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SHARP 

尸 目のイ寸けどころが、 

シャープ TL よ。 



X 68000 の世がに、思ぃきって踏み込んでみてくださぃ。アプリケーションの逮人、ステー 
ショナリ ー t してのパソコン、をれはをれで全く與論はなぃのですが、もっ UTr 鮮な感動、驚 
き、発見に化をうはずです。コンピュータが本ホ持つ削造性、をれとあなたの感性とのお 
点に新しぃ何かが生まれる。グラフィック、サウンド&ミュージック、エンターテイメント、 
X 68000 はさまざまなフィールドで、あなたのホ肖がこ応えるクリエイティブ環境を f 脯えてぃます。 
参クロック周波数 16 MHz の68000搭載参ウィンドウアプリケーションら統々覺場、操作性を一段と高 
めた SX-WINDOW Ver 丄1搭載♦メインメモリは樵準で 2 MB 、 本体内に破大 8 MB 、 I / O スロットを 
使えば最乂 12 MB まで増設可能、数値满なプロセッサら本体巧に取りつけ可能なな密度メモリ環境 
参大容强メデ f ア対応、 SCSI インターフェイス機準装備參父说〇〇〇シリーダいルコンパチブル設計。 

瞬速 16MHz 、 XVI 快を。 



忍巨8000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 



本体+キーボード十マウス • トラックボール 

CZ -634 C - TN (チタンブラック）標準伽化368,0001リ（税別） 

81 MB HD タイプ CZ -644 C - TN (チタンブラック）標準俩化日18,0001リ（悦別） 

■写真は CZ - 544 C - TN と別巧の巧をカラーディスプレイテレビ CZ * 6 MD - TN « ii | M 面胤 35 . 000 円（悅別） 




シャープ X68000 パソコンがを開催中 
•会場：四を教室 

•コース：入門コース•表集計コース•音楽 
コース•絵画コース 

• 申込受付電話番号 (03) 3260-8365 
•受謙料: 2.0 邮円（税別） 


シャーフ。見•体•‘験フ： { timmm /) 

はじめ力ん魅せもれる、もっとがきになる。今、さらにひろ力;'る X 68()00 ワールにをの先見性と鄕お 
化、をして今年の X 68()()() トレンドをあなたの 1-1 でじかにわ備かめください。 

何がおまれる力、、何を夕 Bi 卞るか、ほじ)、感性が11を'なまず . 。•ぶ詳しくは10頁にぉくださぃ 





















栄光のグランプリはどの作品に./ いむ、ょグランプリのみをを巧すがすとなった X68000 芸術巧。 

第 1 回全曰本 X 68000 芸術祭「全国大を J 化1乂乂をを勝ちよか、た梢鋭たちが、ラストの栄冠を固巧しまホ 
♦開催日時/4月じ日旧）12:30叫7:30 

♦会場/プリズムホール(東京ドーム觀東京都义ま区後楽 1-3-61 003-3817-6222 

♦主惟•お問い合わせ先/シャープ㈱電子機器事業本部システム機器営業部 巧 06-621-1221(ft) 



、、ンんーイ白片Iも^づ*ブ • 日時/4巧12日脚10:孤-17:30 •ま巧•わ問い含わ廿先/シャープエバにニクス販壳㈱首都巧が搭 
/ス y 化*1个•獄ノエ/営業部パソコン巧当 003-3626-8858 


•ぉ問い合わせは… 

がゎ—ス)觀式さ巧 

電子化器巧第木部システムお器営業部 

干5化大阪ホ阿倍野区あ;也巧22をの号任 (06)62 卜1221(大代巧） 

電子機器巧夕本部 AVG システム事業推進室 

t 162 まを 都新宿 区ホを 八幡町8番地任 脱) 3260-1161 (大代 孰 
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インタフェイスの基お知潍 

SCSI とはなにか 

中巧巧一 

邮 

大容量を目指せ 

八ードディスク購入の/な得 

巧をま 

的 

と 0 あえずつなぐ 

CD-ROM と光礎気ディスク 

拓巧井お 

96 

リムーパブル八ードディスク 

合言葉は SyQuest 

紀尾井が 

]〇0 

ディスク共有のなみ 

SCSI による X 郎日邮直結実験 

中巧が一 

•カラー紹介 

21 

□hIX Graphic Gallery 

□ oGA，CG アニメーション 


22 

OhIX reader’s ぎやらりい 

あけましておめでとラのコーナー 



THE USER'S WORKS 
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FX 予選/ RACING CHAM 戶 / R 3 GOLF / 
DEMON S し AYE 円 3 /^DUST BOX 


•THE SOFTOUCH 


SOFTWARE INFORMATION 


30 

新作ソフトウェア /TCDPIO 


32 

ピーター.モリニュー/ポピュラス n の概要 
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TREND ANALYSE 



GAME REVIEW 
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グラディウス I 

八*垣巧を 

40 

レミングス 

丹 B 月彦 

44 

大戦略田’9日 

巧巧哲史 

4巳 

伊お道 

古村お 

48 

AFTER REVIEW 


A 列車で巧こラの 



<スタッフ> 

参な集ち/が田が参副巧集度/巧木章夫参な集/岡時お子漢井研二山田规二♦協力/有田隆也 
中お章林一が吉田幸一華門真人モ内が巧ま田»司が山な昭古巧が巧田敏幸丹巧 
さ=おか彦ホが巧博ち A 巧金子が一浦川博之石上ま也♦カメラ/杉山が美参イラスト/ 
みおしげる山田巧义か栗由を♦アートディレクター/*村胜巧参レイアウト/元木昌子 ADGREEN 
参巧正/グループごじら 


力ードゲー厶アコーデイオン 







































ENTS 

♦シリーズ全機種な通システム 
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カードゲーム KLONDIKE 

白がま一 

参読みちの 

148 

描とコンピュータ第閒回 

暖冬曰記-たべかけ編 

ちミ尺恭子 

150 

第已7回知能機械が論一おを目な計!!おたち一 

人の自然な姿と連帯ずるコンピュータ 

有田隆也 

152 

X-OVER NIGHT 第2日話 

本来の使い方 

岳原秀己 

♦連«/紹介/講座/プログラム 

24 

»子 in 巳 G わ〜るど[第10回] 

Data Suit 

寺尾響子 

加 

□己 G A • CG アニメーション講座 < 巧終回> 

山越え，谷越え，どこまでも（後編） 

かまたゆたか 

57 

大人のための X 郎邮〇 [第1日回] 

レイアウ h の実踐 

获建ま 

62 

八ードウェアエ作入門な1> 

赤外線リモコン制御（その2) 

=が巧彦 

67 

X 6 邮邮マシン語プログラミング Cha 口 ter-lFH 

常駐プログラムを作る（前編） 

村田敏ま 

73 

マシン語カクテル in Z 邮 ’S Bar 第30回 

涙のゲーム制作曰誌（前編） 

柴田ま 

102 

ZP □セ八レータ ZPDCON.X 

田ミ召仲ま 

1 日日 

Z ’ s - EX 用化巧コマンド 

MASK . reverse . X 

畏を川誠 

107 

lie 

X 6 邮邮 CARDDRV 用カードゲーム 

ピラ S ッド 
アコーディオン 

大久保巧弘 

巿川明広 

114 

吾 W は X 6 日日00である[孰個] 

入出力で復活を 

泉大介 

132 

ANOTHER CG WORLD 

寺尾巧子 

134 

Oh!X LIVE in ’92 

ギヤラクシーフォースより TR 丫 -Z (XB 日日邮•□戶 M □用） 
君が代（ XI ‘ Music 曰 ASIC 用） 

森ち生 

中村直化 

137 

Creative Computer Music 入門旧） 

基本的な IJ ズムの刻み方 

脯ホ史 

143 

(で)のショ ー S ブロぱ一ていその30 

プログラム武闘派宣言！ 

ホ村聪 


愛読者プレゼント……巧3 
ペンギン情報コーナー……154 

FILES OhlX ……1加 
□ hlX 質問箱……巧日 

STUDIO X ……160 

編集室から / DRIVE ON にめんなさいの〕ーナ ー /SHIFT BREAK / microOdyssey … 

•••164 


1992 MAR. 



UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS をです。 
Mach は力ーネギーメロン大ザの OS るて.す， 

CP / M . P - CPM . CP / Mplus , CP / M -86. CP / M -68 K . CP / M - 
8000. DR - D 0 S はデジタルリサーチ 
OS /2 は旧 M 

MS - DOS . MS - OS 化 XENIX . MACRO 80. MS C . MS 
-Windows は M に ROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS -9. OS -9/68000, OS - 朋 00. MW C は M に ROWARE 

UCSD p - system はカリフィルニア大等:巧率を 

turbo pascal , turbo C . sidekick は BOLAND inter 

NATIONAL 

し SI C は LSI JAPAN 

HuBAS 忙はハドソンソフト 

の商«です卞の化.プログラムを， CPU は一おじる 
メーカーのま巧な伸 I です，本文やでは" TM ", " R ~ マー 
クは明化していまゼん。 

本なじ巧化されたブログラムのま巧はブロブラム 
かぶちじ巧留されてい主す.#け任上. PDS と明ださ 
れたむのじ I か.偶人て巧用するほかの巧断巧*!はな 


■に告目次 

アイビット電子 . 170(下） 

アクセス . 176 

0 A システムプラザ . 169 


才ーエーランド . 173 

キャンプ . 170(上） 

計測は研 . 167 

コナミ .12-13 


J&P . 表3 

シャープ . 表2•表 4.1.4-10 

九十九電機 . 19 


デンキヤ . 172 

日コン連企画 . 175 

野邊ゲームデザイナーズアカデミ——174 
パソコン プラザオクト . 14.15 


P&A .16-17 

ブラザーエ業 . II 

満開製か所 . 18 

ラインシステム . 171 (上） 

ワールドインアオヤマ . 168 























































SHARP 



塵!画 




諭が!扇 


カラー プリンタもスキャナも . 

黒の統一美。 


画像処理のベストマッチングシステム for X68OOO0 


が Ir - 方 0 祝巧さが 干5化大阪市阿倍野区長池町のを22号巧の 6)621-1221( 大代ま) 










入力から、編集、出力、複写まで、カラーの巧巧は、シャープでず。 




づ 

SHARP IS COLOR 


INPUT 

X 68000 用パラレルインタフェースを標準装備した 
高速コンパクト型イメージスキャナ。 

カラーイメージスキャナ JX-220X 標準仙 i 化168,000円 ( 税別） 



•A4 サイス'の版がを約 r)0 巧*けな化,说み取り* CCD センサー巧川。さらに中 Hill 巧化 
巧!でシャープでリアルな||巧巧を巧み! •デイザバターン指ぶ愧化* 2 や疵化祁化機化が 
などな度なIがI化化巧!機化で胁おな,说み取りが" J ■化•が f 裝度200ドット/インチ(約 7.9 
ドット/ mm)。 ズームが能で1%きざみの化大、输小も可能 • 色ずれのかない線顺次 （1 
をか）就み化り • X68000 シリーズ )IJ 「スキャナツール」ソフトを巧準装備 • プリンタと柏: 
巧巧統卞ることによ0ダイレクトプリント*:!力呵化 •RS-232C 
インタ フエー ス/X68000シリーズ川げ川 
パラレル インタ フエー スを巧;•准装腑。 


*i:A4、2 値出力、コンピュータへのまちる時 m。 

« 2:巧 g 己提能は JX ぶ OX 本か巧用であり、付*ュ 
-ティリティ使用時はまなります。 

* 3:別巧のバラレルインタフエースケ ー ：/ル （JX- 

22PC 操ホ価な12.000円（悦が)が'必要です。 







OUTPUT 

3種類の制御コマンドモードを搭載。 

質感も鮮や力、に再現ずる高品位カラーイメージジェット。 
カラーイメージジェット IO-735X.B ••…愣準伽が248,000円(悦別） 


• シャープ独むののシリーダコマンド (G モード)に加え、 NM- 9900モード （N モード）、 
ESC/P24-84C 唯がモード (P モード)をサポート。一般义ぶの作化力んを巧デザイン、 
述策川バースなどの CAD 々が•じが応、•巧色性に炫れた巧地が: W 化の斩黑インキ採 
川。が川撇よももろんオフイスでよく化われるが姐觀こもがリリカラーがネ•プリントバッフ 



が化 • OHP フイルム（が)1! ) にらがIリヴ 


リント* ノンインパクト方式ならではの,巧 
ぶ印字 • インキ祁化は怖が、おぶ的 


なカートリッジん-ぶ 


采 2(;lxi7<Um 曲 W 


アメモリ （128KB) の内がで、ホストコンピュータのか]束時リリ 


を粹が*48 ノズル（み色12ノズル)巧川のな速印字。 A4- 
1ぺージを*約90かてプリント(データ'をお時|!!1除 
く） • ビジ木ス川ぶに;曲した B4 愤川撕贴 


IO -735 X-B 

列■おアプリケーション 

• SX-WINDOW 巧応ペイントツール 

Easypaint Kiwroi 

CZ-263GW 巧ホ価な12 .卵0円（棋別） 

• WYSIWYG をま現、ドローグラフィックソフト 

CANVAS usm 

CZ-249GS なお価巧29.卵0円（税削） 

•ず J ジナリティをまかせるポップアップツール 

NEW Printshop ES 四 3ver2.o 

CZ-221HS 巧お価な20.000円（税別） 


•マルチワープロ 1ム%,!,，, 

Multiword 

CZ-225BS なお価巧 32.0 邮円(税別） 

• 巧速力ード型り レーシヨ ナル デー タぺース 

CARD む ! ぶ ‘!, ver2.0 

CZ.253BS 樣お価な29.800円（税別） 

■パソコン通なもできるメモリ巧な型ソフト 

Teleportion G!S^ 

CZ-258BS 巧ホ価な22.卵0円（税別） 

• これからのな速通信をサポート 

Communication L み立!,!! ク〇 

CZ-257CS 樣ホ価な19,卵0円（税別） 


資料のご請ボ•わ問い合わせはコンシユーマーセンター/東日本 OA 相談 ま 〒162東 ま 都新宿 区ホを 八幡町8 番地 巧の 3)3260-1161( 大代表）•西日本 0 A 相談室干54 目 大阪巿阿倍野 区を; 也町22ホ22号 
任の 6)621-1221( 大代表）•名古屋 0 A 相談室〒化4る古屋巿中川 区 山王=下目5を5号なの 52)332-261 1(大巧;表）•福岡 0 A 相談室〒816福岡巿博多 区 井相田 2 T 目じを1号なの 92)575-2381( 代表） 
















SHARP システム八フイーマンスを実証ずる多彩なペリフェラル。 



カラーディスプレイテレビ カラー•デイスブレイ 


画像入力 


餘転写カラープリンタ カラードットブ J ンタ 


光磁気ディスク 



14型カラーディスプレイテレビ 

CZ-607D-BK.-TN 

巧お価格99.800円（税別） 
(チルトスタンド同捆） 



15型カラーディスプレイテレビ 

CZ-614D-BK--TN 


巧ホ価格135,000円（税別） 
(スピ-力 -2 お•チルにタント•同撇 



14 型カラーディスプレイ 
CZ-608D-H 

2月発売予定 
(チルにタンド同お） 



14型カラーディスプレイ 
CZ-606D-TN--BK-GY 
巧巧価巧79,800円（税別） 
(チルにタンド同巧） 


CRT フィルター 


14 型カラーディスプレイ 
CZ-604D-BK--GY 

巧な能 CRT 7 ィルター 巧牟価佑94,800円(税別） 

BF-68PRO (ストカ—2個•チルトスタンド同捆) 

巧单価な19,800円（税別） 

(14/1 目型用） 


21型カラーデイスブレイ 

CU-21HD 

巧ホ価な148,000円（税別） 
(スピーカ ー2 個同捆） 






カラーイメージスキャナ*， 

CZ-8NS1 

巧お価な188,000円（税別） 

柳 

カラ — イメージスキャナ *1 

JX-220X 

巧巧価格168.000円（税別） 
ホ RS *232 C / パラレルインター 
フェイス巧を装備 



スキャナ用バラレルボード 

CZ-6BN1 

巧準価格291800円（税別） 


映像入力 



カラーイメージユニット W2 

CZ-6VT1-BK 

CZ-6VT1 

巧準価格69,800円（找別） 


映な出力 



おお写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC5-BK 

巧单価な961800円（棋別） 
(信ちケーブル同巧） 



24ピン 

カラー漠字プリンタ(撕做 

CZ-8PG1 

巧お価が130.000円（悦別） 
(信号ケーブル同巧） 


カラービデすプリンタ 



カラー ビデオプ J ンタ 

★ CZ-6PV1 

巧単価お198,000円(税別） 
(信号ケーブル同姻） 



24ピン 

カラー漢字プリンタ(136侃 
CZ -8 PG 2 

巧ホ価格160,000円（械別） 
(信号ケーブル同捆） 


ドットプリンタ 


カラーイメージジェット 



カラ — イメ — ジジてット *4 CZ-8PK10 

に- 735X- 日 

獅価な248.000円(税別）り吕マケ-ブル同捆） 
(信号ケーブル別売） 

タグレータイプの IO -735 X も 
あります。 


チューナー 



RGB システ厶チューナー 

CZ-6TU-BK--GY 

が巧価な33,100円(税別） 
(リモコン付） 



ビデオボード *3 

CZ-6BV1 

揉巧価格21,000円け堯別） 


瞒 

ホ逆巧ディスクユこツトパ 
(594 MB ) 

CZ-6M01 

保掌価が450,000円（お別） 
( SCSI ケーブル同巧） 

ぷ光溢巧ディスクカートリツジ 
は別売です。別巧の JY -701 
MPA 巧お価な30.000円 
(悦別）をご1ま用ください C 


ハードディスク 



巧設用ハードディスク 
ドライブ (40 MB ) 

( CZ *602 C / 助 3 G /652 C / 
653 C 内あ用〉 

★CZ-64 が 

巧单価な120,000円（找別） 
(おれ巧別） 



巧設用ハードディスク 
ドライブ佩 MB ) 
( CZW 4 C /634 C 巧削 

CZ-68H* 

巧单価な160,000円（悅別） 
(取イサ巧别） 

* 取付に閲してはシャーブ 
わをがご相談な口にて 
ご巧なくどさい。 


* 1ご巧用に巧しては、カラーイメージスキャナ CZ-8NS1、JX-220X じ同巧の RS-232C ケーブルで巧化するか、より«巧のパラレルデータちおを巧う Ml 合、别充のスキャナ用バラレルボード CZ-SBNM 巧ホ価巧29,800円(税別)で巧巧して<ピさし、。《2テレビ 
チューナーを巧度していないディスプレイをごな用の！•合は. RGB システムチューナ ーCZ-6TU (別巧）が'丘.巧です。《3ピデオ出力は巧. 75kHz テレピ操ホ (1 ちです。また、化な I/O スロットは2スロット任用します。*4別巧の巧ろケーカレ IO-73CX 
巧5,500円（お別）でな坑して<ださい。 *5 CZ-600C, 60 1C. 602C、603C、611C、 6口 C、 6口 C、652C、653C、662C、663C じごな用の4含は、別巧の SCSI ボードに Z-6BS1) が虫.*です。また、 X68000 用 OS Hjman 68k ver 
2. 01•义上じてご巧用くた•さい。（光巧巧ディスクカートリッジは別ホの JY-7CnMPA 巧価巧30,0加円（悦別）をご巧用ください。） *6 ご巧用に巧しては、本か巧巧メモリ 2MB が也哩です.. CZ-6BE1B 權ホ価な班.000円【税別 ’CZAOIG、 


每 ,' 


Wir - 7〇 祝式さが ■わ問い合わせは…シャープ ㈱ 巧子惟器巧な本部システムお器営業部〒5化大阪ホ巧イま巧区長;也巧22巷22号扛 (06)62 卜1221(大代ま; 

































お望かの J のーシステムへ。 

PRO II) 


シャープペリフエラルフアミ J 一 

忍班000 


ネットワーク 


夕の化 


化巧メモリ 


インターフェイス 


MIDI 



2MB 增設 RAM ボード 
(GZ よ 34C/644C 專用） 

CZ-6BE2A 

樣ホ価な朗,800円(税別） 
*2MBitl9：RAM(CZ-6BE 
2B) ホ用ソケットを2個用 
* しています。 

m 

2MB 增設 RAM 
(CZ*634C/644C 再用） 
CZ-6BE2B 

裸ホ価な54,800円（お別） 
炎木増 I ま RAM(CZ-6BE2 
B) は、 2MBW 披 RAM ボ 
-ドが化巧です。 CZ-6BE 
2A 上のザ用ソケット （2 個 
用意)じ装着ください.， 

* あ付に阳してはシャープ 
わを巧ご巧が窓口じて 
ご相談くピさい。 




SCSI ボード *7 

CZ-6BS1 

巧ホ価巧29,800円(税別） 
(ソフトウェア ㈱ 51ューティリティ)同捆) 



ユニノ《ーサル I / O ボード 

CZ-6BU1 

巧ホ価格39,800円(税別） 



巧設用 RS -232 C ポード 

(2 チャンネル） 

★ CZ-6BF1 

ホ価な49,800円（税別） 


I MB 增設 RAM ボード 
(CZ-601C/611C/652C/ 

的 3G/662G/663C 用） 

CZ-6BE1B 

请单価巧28,000円(悦別） 



2 MB 増設 RAM ポード *6 

CZ-6BE2 

巧ホ価お79,800円（が別） 


0 

4 MB 巧設 RAM ボード <6 

CZ-6BE4C 

3月発売予定 



0 


MIDI ボード 

CZ - 祀 M1A 

な#価巧261800円（税別） 



FAX 



FAX ボード 

CZ - 祀 C1 

巧ホ価な79,800円（税別） 


数値演算プロセッサ 



数値•演巧プロセッサボード 

CZ-6BP1 

棟が価格79,800円け兑別） 



が化巧算プロセッサ 
(CZ よ 34C/644C 專用） 

CZ-6BP2 

揉单価错が1800円（税別） 
余巧付に明してはシャーブ 
わを化ご巧巧あ口にて 
ご巧據ください。 

ホ特別ケース入りです。 


り 


モデム 



モデムユニット *8 

CZ-8TM2 

巧ホ価巧491800円(お別） 
( RS -232 C ケ—ブル同撇 


RS -232 C ケーブル 



RS -232 C ケーブル 
(平斤お巧型） 

CZ-8LM1 

巧ホ価な7,200円(悦別） 



RS -232 C ケーブル 

(クロス巧巧型） 

CZ-8LM2 

巧单価格7,200円(悦別） 


LAN 



LAN ポード 

CZ-6BL1 

麻单価巧268,000円（悦別） 
(イーサネット用） 



CZ-6BL2 

巧ホ価な298,000円（悦別） 

(イーサネット/チーハ•ネット両用） 

巧ユニット•ソフトウェア 

(ネットワークド子い ’ Verl . O ) 同巧 



インテリジェントコント □- ラ 

CZ-8NJ2 

巧お価格23,800円（税別） 



マウス•トラックポール 

CZ-8NM3 

巧ホ価な9,800円(税別） 



トラックポール 

CZ-8NT1 

巧ホ価お13,800円(税别） 


0 ^ 

マクス 

CZ-8NM2A 

巧ホ価格6,800円(悦別） 



ジョイカード 

CZ-8NJ1 

なお価格1,700円（税別） 


スピーカー 



アンプ内な 

スピーカーシステ厶 （2 本け且） 

AN-S100 

なホ価な36,600円（悦別） 


システムラック 



システムラック 

( CZ -600 C /60 IC /602 C /603 C /604 C / 

611 C /612 C /613 C /623 C /634 C /644 Cffi ) 

CZ-6SD1 

攝巧価な44,800円け堯別） 


■本広告に巧 tiL* てがはす化巧ポード巧のうち、 CZ-63 4 C/64 化の IGMHz モードで®)作しないものが一部あります。 ★ 印のお品は在庫僅少です。 
■» お改 A のため化»の-巧を予吿なく巧更することがあります。またこの広吿のを M は巧則のためまかとは♦少、異なる4合もかはすのでわらかじめご了ホください。 
GZ*6 り C、652C、653C、662G、663C 用）を増投してください。 *7 〇2よ朋〇、601〇、602〇、603〇、611〇、612〇、613〇じち着の4合、1/〇スロッにじ巧着<ださい。〇2よ52〇、653〇、662〇‘663〇じ巧着の4合は1/〇スロットかこ装盾くピさい。また、〇2よ8〇1、 
6日山、 6BLK 6BL2、 6日N1などのポードは、巧巧コネクタとの阳化で本ポードとの併用はでをませんのでごま：*くださし、。なお、本ボードは X68000 巧 OSHuman 68K wr.2.0 な上じてごな用くた•さい。 *8 モデムユニット CZ ぶ TM2 じ同«のソフトは 
XI/XI夕ーポソトズ用です。 


巧子汾器»荣本部 AVG システム#樂おをま干162まま都が宿区巧を八巧町8ホ地 0(03)32 朗 -116U 大代表） 




































SHARP 



Sxwoms 

サウンドツールや、コミュニケーシヨンツールもリリースされていよいよ充実してきたウインドウアプリケーンヨン環境。 
ネ刀めて触れる人には便しさで、もっと追求したい人には高機能で応えます。 

これからのウインドウ対応ソフトじご期待〈ださい。 



• ウインドウ対応グラフィックツール 


じ asypamt 


SX-68K 


CZ -263 GW 標準価格12,800円（税另リ) 


マウスによる简単操作、65,536色中 
16色の多彩なカラー表现、クリエイ 
みブマインドに応えるウインドウ対応 
ペイントツールです。同時に機数の 
ウインドウ刻謂いて編集でき、各ウイン 
ドウ I 削でのデータ交換もできます。 



SX-WINDOW イラスト集 VOL.l —がま用巧.•… 

‘…. CZ-280GW 

標を価格8,000円(税別） 

SX-WINDOW イラスト集 VOL.2 巧事•凹ま箱…‘ 

•… CZ-281GW 

標準価な8,0邮円(税別） 



•多彩なサウンドクリエイトを実現ずる ^ 
ウィンドウ巧応の FM 音源サウンドエディタ W 

SOUNDmSk 

CZ -275 MW 3巧発売予定 
• 化のミュージックソフトが巧矣中でも.简がじ巧 


• マルチタスク機能をはじめ通信環境を 
さらに离めた通信ソフト 




Cnmmi inirntinn 漏 • 


CZ -272 CW 3月発巧予定 
•他のアプリケーションソフトを萊け中でも備単に 


をのか成やをがができるマルチタスク機能 • エ 
ディット、イメー义ウェーブの3つの編化/がが i 恣モー 
ドを装備 • 作ぶ中の昔色を501山の1‘1動满葵で 
リのレタイムに確認可能。 



、| 


取' 


パソコン诚惊ができるマルチタスク機能 • ホスト局 
をクリックするだけでむ動ロク•イン可能 • 地新モデ 
ム(2(離なりをスンホポート。 



《 SX - WINDOW 対応ソフトの動かには、メインメモリ 2 MB 
わよび SX-WINDOW verl . l が'必要です。 

































CZ -285 LS 3 月発売予定 
SCSI ライブラリのサポートや FLO AT 
2用ライブラリのサポート。 FM 宵源、 
ADPCM 、 MIDI を同時に制御でき 
るドライバ'をたパ載し、をのライフ、、ラリを 
サポート。総合開発ツールとしてさら 
に完成度を高めました。 

»メインメモリ 2 MB 必巧です。 decompiler PRO -68 K ( CZ - 
211 LS ) わよび C compiler PRO -68 K ver 2 0 ( 口- 245 LS ) をわ 
持ちの方には巧巧パージョンアップを巧います。 



CZ -284 LS 3月発巧予定 
OS -9 ver 2.4 に対啦したほか 、 SCSI 
ハードテ^スクもサポート。さらに坡大 
9チヤン木ルのシリアル逊信が可能 
なが;張 RS -232 C への対応 、 RAM 
デ1スク • ドライバの統一、拡張 FDD 
もサポートしていまず。 

«0 S -9 はマイクロウェア化のを巧な W です。» 0 S -9 /X 
68 D 0( KCZ -219 SS ) をわ待ちの方には巧がハ‘ージョンアップ 
を斤ないます。 



CZ -267 BS 4月発売予定 
各種 データベースで 作成した データ 
をもとに、多彩なグラフが作成できま 
す。3次元表示ゃグラフの複合機能 
も装備。また作成したグラフを义谗と 
レイアウトずることもでき、プレゼンテー 
ションや経営シミュレーションなどに 
活用できまず。 

* メインメモリ 2MB 化、巧です。 


「Multiword I 雜ろ早 •喜己ず とヤンペー、/当雜者雜萊 ■! 巧 X 68000 フロッピー アタッ シュケー ス (5 お）ぶが か 二 が (神を川が I 化が リリ、 脚 II 判げ 化が （人-!な府が木 お}、が木 利制ぶ 

- ，い， - — ■ ァ、 (おなが須な川， U )、 が义'け二な （ T •巧ががりじ）、が I リお和が（神が川が愤お市）巧; X 68000 シースルークロック （10 お) 

麻佩巧じ卜策（おな巧;剧か巧，巿）、亩|巧栄次‘が（お乎化化を巿）、向野俊治が（神が川お愤すいじ）、横|||亢ぶが（おな都|||野区）、か|刖召‘ふ^で（的山な1阿巧挪 
(巧知化名ホ魔市）、あか一成化（山梨おけ I 府巿）、が J 阳巧が（火々が火か巿）、松沛拽一化（千裝 U りかだ）■巧 (15 お)、'巧 (20 お)、5巧 (30 お)はななの摊这をもって推勘こかえさが 


AYS 80001 PPLICATiON 

-- A review 


r * 


II 


SERIES 


k . 


I ji 


> る種ドライバ、ライブラリを追加 


卿 


@inpi 胤 I 


PRO - 60 K 


♦多彩なグラフィック機能搭載 

巧げワ-兀 K が五が;, 

Multiword 

CZ -225 BS 標準価格32,000円(税別） 
WYSIWYG を採用したウィンドウ 
モー K エデ f 夕感觉 で人力で きる 
テキスト モーに さらに クリエ イテ イブ 
マインドを刺激ずる多彩なグラフィッ 
ク機能を搭載。 X 68000 のパフオー 
マンスをフルに 活かした ヒューマン 
ワープロの誕生です。 

» メインメモリ 2MS 必要です。 



卿 


* 最新の OS -9 にが応 

OS ■み猫饼ロロ。 ver 2.4 




•る種エテイタを装備した 
レイアウトソフ S 

PressConductorE® 

CZ -266 BS 標準価格28,000円(税別） 
削‘単なマウス操作、まるで机の上で 
紙を贴り合わせる感党•で'、义葦、 
図形、挑線などをデ^スプレイ上で 
自由にレイアウトできま to 义巧•図 
形-図形夕など多彩なェ巧夕を装 
備。企帖 i 蕾、レポートなどプレゼンテ 
ーションツールと してけリ用できます。 

» メインメモリ 2 MB ' 必巧です。 



>ビジネスグラフチヤ ー h ソフ h 

CHART 


佩 


PRO - 60 K 



* 巧巧子まのソフトの画面写真は実かとは巧なる巧合があります3 

•わ巧い合わせは…シヤーブ烘巧子が器巧業本部 AVC システム巧夕お進ま〒162まを都が宿区巧を八巧巧8番地 n の 3)3260-1 161(大代ま）へ がゎ—ス)祝式され 
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ダイイチ I 
<ソ3ン CITY I 


11 け r 


3/7出1日:邮〜1日:0日 
3/曰 间1日:邮〜17:邮 

会巧/'>—フ i 巧 OAia- ルーム TE し0化-扣1 -6525 
巧お巿中区本巧 4-43 巧浜王泣商事ビル内 
ち化‘1川いなわを化/ 

シャーフエレクト□ニクスおお晚巧を j 11巧巧営業部 
パソコン}§当 TE し0化-7拥 -5 如1が} 


厂)横_巧 OA シ3—ル 


跑□ロロ 


m 


•*下》巧。巧 ——I — I — 
-I — ^ 巧。巧 

MMJ==4'Vf=jJ"= 


3/14(±) 1 日:邮〜 19: 日 0 
3/15(0 10: 邮〜 19:00 

を巧パイ]ンビル UIA- ツ巧 HUE 

議街柳撕 -I TEL 园砸 
JSPIUJE au 離柳300 TEL0764-2-5033 
閒ぃ合6^^先/ 

シャーフェレク K ロニクスお巧㈱■山ま店 
バソコン担当 TE し07目 4-51-81 31 


巧民《院 



パソコン担当 TE し的2-如 1- 閒邮 (It) 


〇 



3/ 日归）13:邮〜17:邮 

を巧/ i/t- フ4怡ピル 4F ホ-ル TE し0巧-州日-9111 
仙台巿苦林区卸田巧 3-1 -の 
ち化•閒ぃたわせ化/ 

シャープエレク K ロニクス販売㈱巧化巧な巧巧酣 
パソコン担当 TE し0巧-巧日-9り1化） 



3/14 出1〇：〇〇~19：〇〇 
3/15 旧）10:邮〜19:邮 


を巧/巧パてじラン脚巧 お B 店 TE し度7トリ-31リ 
巧巧«巿八《町 30-B 
主化 -III! いなわせた/ 

巧パ VX/5 ン巧1削 M9 店巧《«币八《巧30-日 
TE し恥 70-21-31 引 


fftf 巧▲ぉ大が 
げかが巧黎度♦兰 



ま本庄づ I を太巧 ▼X 


ヒ隆地区 


北関東地区 


東北地区 


神奈川地区 



3/ 曰 倒 10:30 〜 16: 邮(山下氏お!） 

を巧/舟佐ピル 5 F ホール TE し邮 7B- 巧-4邮〇 
再お市巧曰巧日- 2-0 
お化•閒いなわせた/ 

シャープエレクトロニクス版売㈱四国統巧さ業部 
バソコン担当 TE し邮 78-23-4 日6日 (f 巧 



3動 

み口居 


♦ 中部地区 


3/15(0) 1〇：〇〇~17：〇〇 

を巧/'；/1>-フちま里。レ7ドホ-ル TEL052-323-51I1 
ちを屋巿中りI区山王 3-5-5 
ホ-化•閒いなわせ先/ 

シャーフエレクトロニクス巧巧㈱中部巧«営業邸 
バソコン担当 TE し05卜微 -5 りけり 




近畿地区 


3/7 出13:邮〜17:邮 

を巧/':/1»-フ大 ISOA 的ールーム TE し邮づ巧-7的5 
大巧巿や巧区さ巧 3-1-7 曰本生命さ巧ビル 
ち惟.•刚いがが化/ 

シャープエレク K ロニクス販売㈱近《が巧巧樂部 
バソコン但当 TE し邮-的 1-11 日1㈱ 



九州地区 


3/ 曰(日）13:邮〜17:00 

を巧/-ブ«1巧 OA シヨールーム TELO お-48卜挪日 
活岡巿两多区 M を肤前 1-4-1 巧を扔巧巧一生命ビル巧 
おお .11 リぃが地た/ 

シヤーブエレクトロニクス販売㈱九州が巧ち業酣 


SHARP 



2/29出1日:邮〜19:00 

3/1 (0 10: 邮〜 19: 邮（山下氏巧 巧) 

を巧/タイイチ击島バ、刀ン CITY TEL.088-84B-4343 
広*巿や区乂手田 1-4-1 
ま化 ’1 川いをわせ化/ 

タイイチ 応島バ 、。ン CITY 広 S 巿や医大ま町 1-4-1 
TE し地卜 M 日-4343 (ft) 

広*巧民巧《 11 メ戊巧さ一!^二三 I I 


3/7(±) 13:邮〜1日:日0 

を^^/'>1»-フ«^«りレがホール TE し日り -6 が-日り1 
化麻市西区二十四巧1を 7-3-17 
:た化‘間いな*がた/ 

シャープエレクトロニクス販売㈱化;‘毎お巧巧な業部 
パソコン担当 TE し 011- 日が-日 m(ft) 




をみ 

お化•閒いがが化 

•化留地区3/20猫 10:00-17: 邮 

巧巧を® 

TEL .0762-23-59 n 

をお巿西る 1-1 2-巧 

シ1>-フエ1^卜にクスお麵 
化应巧巧営おがパソコン巧当 
下£し07蛇-49-11議 

•化巧化区3/21(±)1〇:〇〇~19：〇〇 
3/22圓1〇:邮~19:邮 

サン己ージブザ 
TE し07的-4日-6131 
石川が巧々 巿町 巧ヶ氏97 

同 左 

•化度地区3/の江）10:邮 一19:00 
3/280) 10:邮 一19:00 

タケべ無巧 ㈱ 了〇がりミ 

TE し077卜巧 -9595 
なを巿小化卜 B -9 

同 左 

•化巧東地区日/21出）14:邮~19:邮 
3/巧周10：00~17：00 

坦巧を館田の固 

TE し.〇站 B - 巧-31邮 
宇 ffiS 巿《西巧 1-37 

シわープエレクトにクス曲売 ㈱ 
化明巧巧なま業旣パソコン但き 
TEL . 雌册 -35-1151 (m 

•中巧化区 3/20^ 

■ -3/220 10:邮-け:00 

㈱ ダイイチ爸国店 

TE し邮 27-21-2111 
ち巧ホ巧ま巧巧 B -6-8 

同 左 

•ちが!■地区 4/ U 间10:邮 一17:30 

フ U ブムホール 

TEL .03-3817- B 222 
度巧が义巧区をま 1-3-61 

シ1»-フエ bi ? トロニクス販巧妨 
首が田巧巧含業部バソコン担当 
TE し 03-3 目巧-邮前 

(同時巧化)夢、曲0ます。 

「巧1回を曰本 X 6 邮邮基術毎 J 
を国大を 

シャース!が1子機巧事!!本部 
システム槪巧巧奠郎 

TE し邮-阳 H 脚 



巧巧口 {巧お》】 


►まに A 巧 


•わ巧い合わせは…シャープ ㈱ 巧子汾器み美本部システム機お兽業部〒545大お巿巧倍巧区を;也巧の餐のち 0(06)621-1221 (大代巧） が铺式さ《 










































































































































































































八-ドなシュ-テイこき傷ギミのあなたに贈りたい。 
i 、 夕が禪 み‘： L - ティンヴけ -L 

議っていただけまず。 


原作版とは異なる部分があ0まず。 


価格 ¥4,8001 

I 巧応機捶： X 郎邮日 
企画 / 開発： M.N.M SOFT WEAR 



TAKERU お■巧は、このリスト WW こも13日店ありまず。なしくは、 TAKE 円 U * 篇局へお巧させ下さい。_ '9? ぶ.1日け，!む 


♦ネしなデンコードー DaCS 似店 1 F (011)614-2101 •函匪デンコードー函巧本店 （013 日)巧-11引♦足利パソコンランド引足ネリ店（蛇 84)43-16 引参伊ち R パソコンランド引伊お»店（监 70) 引-31引参ちまラオックスケーヨーちま店 （0439)54 
-日7引•巧 Piw / びゅラ巧店 2 F (0471) 的-9川2参巧巧ラオックス巧巧巧 2 F ( D の 6) 引-5331♦春曰甜ラオックス審曰酣巧巧 （04 日) 761-9171 ♦大客ラオックス乂宮店 （04 日) 644-3551 •が:巧原ソフマッフ6ち巧ソフ K 館 （03)3 巧 3-4047 参が宿マ 
イコンショッフ CSK 1 F (03)3342 -1901•池巧ワールドインアオヤマ池巧店伽)39日 7-7771 参代々木ファルコムショッフ伽)337日-77巧参困分寺サンエイパーツセンターの化 3) 巧-2441♦狂];な Piw / ぴゅう田な店 （04 城7卜7160参な川 J 良 
P な川店沪 （04 城 3 B -4141 参の田 P . C . andO . A . MEC 本店（0が7)巧-51的♦小田原 P . C.and ( D . A . MEC 小田原店 （04 的) 24-4 刖日♦上なビデオトピアコスモス 1 F (0 巧 5) 巧-加日7♦巧巧バソトピアコスモス巧«店 2 F 惟 57) 引-側 3® 
R 巧ラオックスヒナタコンピューターお （02 瞄37-巧引♦甲巧丹お電《 (0552)32-5033 •巧岡ずみやバソコンアイランドな岡国き田店 （054 け的-閒邮/すみやバソコンアイランド#岡肤前店伽 4) 巧5-邮19♦浜化コムロード巧化巧(053)453- 
邮1日•お巧ずみやパソコンアイランド沼ま店伽 59) 巧-57邮♦をち虽マルだンムセンちち运第2アメな店伽の巧 3- B 1 が♦岡«エイテン岡«店 （0564) 胡-の巧♦巧拾巧合ムたン ELFA 3 F (05 卵)巧-1川♦巧がタニヤマムたンやましな«盛 
お （075) 朗 5-0 卽日•岡山タイイチ岡山パソコン CITY (邮62巧7-加11/ベスト巧お岡山 OA お（邮的)巧-7107♦広應ダイイチ五曰巿パソコン CITY の能9巧4-引11•吳タイイチ吳パソコン CITY (邮巧)巧 - B 51 1•义留米ベスト«お义巧米 OA 
m (的が) 3 B -01 I 1 参巧本 J 反 P 熊本店（朋 6)359-7 日加♦取手ラオックスマルスス巧手店の巧 7)74-13 り♦木巧津コンピューター八ウスをならづ （043 日) 23-8466 ♦上田マイコンランド西友上田店 （0 巧日)巧-3969♦巧ずメルバ巧ず巧 (054)626 
-0181 •おむコムロードおが巧 （053)453 -邮15参ちち屋 EIDENI •巧巧伽の的5-巧71♦化九州巧«バソコンステーション （093)621-3541 •佐巧がベスト電お佐は保 OA お （0956) 巧-邮即♦客«ベスト■器 S « パソコン®伽日5)巧-83巧•山 
おテンコードー山お本店 （0 巧の巧-10扣♦酒田デンコードー酒田店（日巧が24-加 B 5 参一明デンコード ー— 曲店 （0191) 巧-2440•巧 SR オリエンタルレコード （0245) 引-引日1♦池なソフトピア池巧店 （03) 39日 5-3 巧8参«巧戶 iw / ぴゅラ樣お店 
(045)661-1543 •篇おフォーミュラ （046 日) 24-39 巧♦ち国ダイイチ岩国店伽27けパ川♦巧山ダイイチ巧山店 （0834)21-1 開0参ミ《ラオックス3■店のがの 32-3741 ♦巧がラオ’シクス;巧が店（日4日)日 24-53 り•巧まヤマギワテクニカ店 （03) 

3巧 3-01 引♦田巧ラオックス巧巧 PARC □店（日が 4) 的-53引♦巧巧メルバが江店（邮邮 )3 卜阳01参弘前デンコード DaC ひろさき K 田バイバス店 （017 の 34-6230 ♦巧島ジョイメイト巧*巧伽日 6)5 卜化59参ミお巧 EIDEN テクノをを巧店他巧） 
巧-5131•■田コムロード■田店 （05 的) 32-3 的2♦川«シータショッフ满の口 （044) 日 44-51 巧♦巧和ラオックス南满巧店 （0 が)日目 1-31 11♦巧巧田上巧■獲巧和田店 （0724)37-1021 ♦米子タイイチホ子店（朋閒)33-7?1]•船なラオックスが« 
店 （0474)34-3971 参中巨度がライフインナカゴミ旧和店（胞5の75-邮〇日♦千代田インテック（ショールーム）（日 3)32 お-2911参おをタウンスタケべ （077 日)巧-日595参志木ラオックス志木店の4日 4) 74-卵41参佐巧ピッ K •ラン （02 的)巧- 
8 B 90 ♦宇が客 DENSHO (日巧 6)35-2716 ♦ちま苦化デンコードーちま若化店 （024 の卽 - B 4 日4♦防府ダイイチ防巧店 （0 的 5)24-5521 •巧山.ダイイチ巧山店（邮 49)23-1 56目♦八戸テンコードー石を店 （01 7日)扣 -75 巧♦島がジョイメイト离 

化店 (0 日 70)67-0 巧日•福岡アフライド博を本店のお)4日 1-7 邮〇 


他げ囲防が軍のやなを為ず部陈 
H 朗 vy Dool : 巧。 

そのパイロッ h 餐成巧から今、 
化大なの語が始まろラとして 
いる。目的はただ1つ/宇ちで 
巧大な戦±だけにちえられる 
称号 Heavy Nova . を獲得 
することだ/ 

きは Heavy Dool を操り、 
果たして宇宙巧強の戦±になれ 
るか？ 


■涅しほ、巧け巧、ミサイル etc . をおな 
议*方;’去 

■グームとの一が巧を約巧ずる、スムー 
ス居パワフルな □ボットの 《 き 
■リアルなアニメーシヨンによる、才- 
フニンク居エンテインク 




SIMSHMGHAI 

コ DRAGON’S EYE 


スーパー上海ドラゴンズ•アイ 


を ¥ 6,吕〇靡 


■巧に«宙； X 6 助00 
■企面/拥巧： ㈱ ホット•ビィ 


フラヴーエ讓巧巧さな 


〒467をを g 巧跑《区苗代巧 2*1 み 


TAKERU 事お局 
(052)824-2493 


* 巧を！*巧 （03)3274-6916 
大巧な* 巧 （06)252-4234 


通信販売 


ぶ巧關巧を こ ホ望の方は.ソフトを-を•化が•氏を•巧ながピ 7を 明 化 

の上 TAKERU ♦巧厨まて現を■苗てわ申し込み 下さい 

化を引巧は一巧、現を«留て申し込んで 1か、 た 巧に美のさがて I りさ if 

































DPVHB[ ■MHH 

iji tj 
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I LOVE GRADIUSD キャンぺ:-ン実施中/ GRADIUSD をお買い上げの方に W チャンス/ 


商品に入ってし'> る応募^!^ルを官製八ガキに目占って、住所、氏羣、年齡、 
学年または職業をご記す⑩とご応募ください。 ’ < 

コナミ G 円 ADIUSD 才 iJT ^ ナルクッズが当た'りまず。 


•(チャンス Ij ‘ GRADIUSI テレホンカードを先着2日日名にプレだント〇 

GRADIUSfl スが•^ツタオル瓦□□日名‘ • 

GRADIUSD ネームブレート 1 □名 


(チャンス2.少 


(しめきり） • 

平成 4 年 4 巧 3 日曰 ’‘ 

* 当曰消印ち効 • - 

〔あて先） ’ 

tIQJ 東京都千代田^申田神保町 3 - 2 己 
コナミ株す会な「 I l 7 ® ぶた GRADIUSD 」 係 
* なお、を表は诗馬のををを*^でかえさせでいたたさまず。 


I ]ナ^が方;をな 〈栗京本な〉〒101乗京都千代田区が田神保町 3- 25 <义阪ま店〉予530 乂眼币化区袍西 1 r 11- 4 〈ホし幌営第巧〉〒060,ホし换巧中巧区化一を西。目-2- 










けおが 1 當 f 所> 〒削日も；岡巧中巧区天神 2-8- 30 


















■店頭じて、新作ダームソフト 25 〜 30 o / oOFF // (税別）、超低金利オクい、ッピークレジットをご利用下さぃ// 


パソコンプラザ 


オクトで始まるパソコンワー 


翌 

月 

末 




m03-3730-6271 


♦営業時間 AM 11:00 〜 9:00/^^-^^PM7:00 

〒144東京都大田区蒲田4-目 -7 FAX 03-3730-6273 


電話一本で、八イ即納 


舍国通勝 


オクト 

ククレジット 


苗乂巧日祭日の巧 

培 

广装日じなります。 

3 

回 

3.5 

6 

回 

い g 

6.0 

12 

回 

6.0 1 質 

9.0 

18 

回 

11 .0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.51 醫 

17.0 

36 

回 

17.5 瓷 

23.0 

60 

回 

33.0 


OCT-1 システムインフオメーシヨン —— 
►全商品保証付（メーカー保誠） 

►超低金利ハッピークレジット川"|~601"|)朗おナシ OK / 
►ボーナス-•が;•仏い OK / ボーナス2|"|仏い OK // 

► 配達1:1の指'走 OK / (―パ全なサポート化制） 


► 脚‘品の組合せお由./ r オクトフリ—ダムシステム i 
► 店頭デモンストレーション実施中 


オクト 

セレクテッドシステム 


広告巧載商品がかの 
が品も取化ってわります。 



便 

幸 IJ 

で 

ず 


0 

K 

♦ダ 

丰 

数 

料 

無 

料 

// 





夜 

9 

時 

で 

営 

業 


SHARP 


\CZ'634C^TN (定価 ¥ 368,000) 


XSB8000 


XVI 


1 16 MHz ■ 

ISX-WINDOW verl .1■ 

■ Attachment MEMORY 己 ORD ■ 

■ CZ-644C-TN (定価 ¥ 518, 000) 


て 

お 

D 

ま 

ず 


®« CZ -634 C-TN 
• CZ -614 D-TN 


ェクシヴ Y 


を価合計¥ 503,000 


利 

用 

下 

さ 


¥31.900 


24 


¥16,900 



( i )# CZ -634 C-TN 
• CZ -607 D-TN 


定価合計¥ 467,800 ►特価 TEL 下さし 


指 

¥30,700 

2回4 

¥16,300 

1 

¥11,300 

4回8 

¥ 8.900 


〇 


©• CZ -634 C-TN 
• CZ -606 D-TN 


店 

頭 

じ 

て 


定価合計¥447,800 ►特価 TEL 下さし 


¥28.200 


24 


¥15,00 〇 ]||¥ 10,400 


巧 ri 游がょ 柳 A 

藍ちぶ紙^ 


ム 

ソ 

フ 


^現金超特価 

¥ TEL 下さい// ► 



©• CZ -644 C-TN 
• CZ -614 D-TN 


お 


m 

¥4け邮 

2回4 

¥22,000 

i 

¥15.3 邮 

當 

¥12,000 

弓 

( E )# CZ -644 C-TN 


• CZ -607 D-TN ESaSm 


を価合計¥ 617,800 ►特価 TEL 下さい 

1、 

は 


¥40.400 

0 

¥21.400 

3回6 

¥14,900 


¥11.700 


• CZ -606 D-TN 


定価合計¥ 597,800 ►特価 TEL 下さい 


12 

回 

¥38.200 

誉 

¥20,200 

1 

¥14,100 

當 

¥11.000 


⑥！ MD -2 HD (10 枚） 

※どちらかお選び下さい//(どっちが得かヨーク考えてネ /) 若だぶ た だ^~ 


25 


特選周ぶ機器(送料¥ 5 〇0) 


周辺機器コーナー 


(送料 ¥500) 


30 

% 

〇 

F 

是 


• SX-68M MID インターフエースボード 

(システ厶サコム)¥ 19,800… •特価¥13:600 

• Fine Scanner X68 (HAL 研究所） 

(HGS-68) ¥39,800 . 特価 ¥25,200 

■ 増設 RAM ボード=卜 0 データ 

の PIO-6B 巳 l-A(IMB) 
¥ 巧 , 000 •••特価 ¥16,000 
③円 0-6BE ： 2-2M(2MB) 

¥ 50,000 … 特価 ¥31,800 
③円 0-6BE4-4M(4MB) 

¥88,000 … 特価 ¥55,000 



CZ*6B 曰旧 M 増設 RAM#- ド .(¥ 35,00 0) ►お価 ¥ 26,000 

CZ-6BE1B 旧 M 巧設 RAM ボード . (V 28,00 0) ►特価 ¥ 21 ぶ) 0 

CZ-6BE2 2MB 巧設 RAM ボード . (V 79,80 0) ►特価 ¥ 59 加 0 

CZ-6BE4 4MB 増設 RAM ボ-ド . け 138,00 0) ►特価 ¥1 胆扁 

CZ-6BFI 増 設用 RS-232C ボ-ド . (¥ 49,80 0) ►特価 ¥ 37,000 

CZ-6BGI GP- 旧ボード .(¥ 59.80 0) ►お価 ¥ 43,800 

CZ-6BMI MD がード .(¥ 2^800) ►特価 ¥ 19,800 


CZ -6 BNI スキヤナ用パラレルボード… • 
CZ -6 BPI 致值演»プロセッサボ-ド…. 
CZ -6 B 0 I ユこ パ-サル I/O ホ:-ド…… 

CZ -6 EBI/BK が猫/0ボックス . 

CZ -6 VTI/BK カラ-イメージ，ユニット" 

CZ -8 NM 2 A マウス . 

CZ -8 NTI マウストラックボール . 


..け 巧, 800) ►特価 ¥ 22,200 

••け 79,80 0) ►お価 ¥ 59*000 
••(¥ 39,80 0) ►特価 ¥ 29,800 
••け88,00 0) ►特価¥ 66,000 
••け 69,80 0) ►特価 ¥ 52,000 
••け 6,80 0) ►特価 ¥ 5,100 
..(¥ 9,80 0) ►特価 ¥ 7,300 


• CZ -8 NSI カラーイメージスキャナ . 

• CZ -6 BCI FAX ボード . 

• CZ -8 TM 2 モデムユニット . 

• CZ -64 H 增設ハードディスク . 

• CZ -6 TU GY/BK RG 日システムチュ-ナ ー. 

• BF -68 PRO 高せ能 CRT フィルタ_ . 

• CZ -6 M 0 I 光巧気ディスクユニット . 

• CZ -6 BSI SCSI インターフエースボード . 

• CZ -6 BL 2 LAN ボ—ド . 

tCZ -6 BVI (ビデオボード) . 

• CZ -6 BE 2 A 2 MBir 設 RAM ボード . 

• CZ -6 BE 2 B 2 MB 巧設メモリけップ型)•…… 

• CZ -6 BP 2 数値’まコプロセッサ . 

• AN - 引00ストカ-システム (2 か組) . 


.•(¥188厕>巧な¥133,000 

" け 79,80 0) ►特価 ¥ 59加0 
••(V 49,80 0) ►特鮮 37,000 
••け 12 日,日 DO ) ►お鮮 90,000 
" け 33,10 0) ►特価 ¥24舅 
•• け 19,8 日の ►お 卿14^00 
•• け 450,00 0) ►特価 ¥330,000 
••(¥ 29,80 0) ►特砸 ¥ 22,000 
" け 298,80 0) ►お砸 ¥219ぶ00 
.• け 21,00 0) ►お ii¥ 15,400 
••(¥ 59,80 0) ►巧 価¥44,扣〇 
.. け 54,80 0) ►巧 価¥41,100 
..け 化, 800) ►巧 晒 ¥ 34,350 
••(¥ 36,60 0) ►特価 ¥26 J 0 


※クレジットの回数は'1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。 


■本がセット：送料無料（ま）本がセット L 义外の周ぶ機器けリンター、モデム、 HDD 等）及びソフトのを料は、：!ヒ瓶迫•九州地区=!ヶロ ¥ 1 500、■その他が篇地区は、1ヶロ ¥2000となります。 

※上記料金じは、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でも'問合せ下さい。 
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■特に人気のある商品じよって(よ、しばら〈お待ち願うことがありますのでご了承下さい// 


班 B 呂〇00 


激夕 


SUPER/PROII/SUPER-HD 



(定価 ¥ 9 . 800 ) 


さらに/ ★JOY CARD (連おま） X 2 個 

さらじさらじ.グ ★ MD -2 HD 10 枚 


15型カラ-ディスプレイ TV ® CZ-604C + CZ-614D ……定価合計¥ 483，000 ► ¥ 306^000 


を 

マ、 

Fj 


〇 


)0 

国 

ム 


圓 r ユ 


じ回 

¥27.800 

24回 

¥14,700 

那回 

¥10,200 

48回 

¥ 8.000 

60回 

¥ 6.900 

り CZ-653C+CZ-614D •… 

••ま:価合計 ¥ 420，日00 ► ¥279^000 

じ回 

¥25,300 

24回 

¥13,400 

如回 

¥ 9.300 

48回 

¥ 7,300 

60回 

¥ 6.300 


◎CZ-623C + CZ-614D 定価合計 ¥ 633，000 ► ¥36©50〇〇 


ビ 

ツ 

グ 

八 


■SUP 巨 R (定価 ¥348,000) 
CZ -604 C-TN 


CZ -614 D-TN 

定価¥135,日00 


じ回 

¥33,200 

24回 

¥17,600 

36回 

¥12,300 

48回 

¥ 9.600 

60回 



，3叫ゲ 

—ン 

1 4 型カラーデイスプレー ◎CZ-604C + CZ-606D …… 定価合計¥ 427，800 ►¥268^000 わ 


¥24.300 


¥12,900 


¥ 9.000 


¥ 7.000 


¥ 6.100 


©CZ-653C + CZ-606D ……定価合計 ¥ 364，800 ► ¥210^000 


¥19.800 24回 ¥10,500 


¥ 7,300 


¥ 5.700 


¥ 4.900 


■PRO II (定価¥2班，00 0) 
CZ -6 己 3 C - BK/GY 


©CZ-623C + CZ-606D ……を価合計 ¥ 577，800 ► ¥3205000 


CZ -606 D ( GY / BK / TN ) 

定価¥79,80日 



12回 ¥28,9邮24回 ¥15,300 


36回 ¥10,700 48回 ¥ 8,400 60回 ¥ 7.200 


◎CZ-604C + CU-21HD 定価合計 ¥ 496，〇日〇 ► ¥34" 37000 


12回 

¥28.400 

24回 

¥15,100 

36回 

¥10,500 

48回 

¥ 8,200 

60回 

¥ 7.100 


0CZ-653C + CU-21HD 定価合計 ¥ 433，000 ► 追263^600 


じ回 

¥23,900 

24回 

¥12.600 

36回 

¥ 8.800 

48回 

¥ 6.900 

60回 

¥ 6.000 


-623 C-TN 

8NJ2E^ 


① CZ-623C+CU-21 HD 定価合計 ¥646，000 ►美 273^000 


CZ -8 NJ 2 

♦インテリジェンにントローラ 

を価 ¥23.800 

超特価¥18,000 




CU -21 HD 


定価 ¥148,000 


じ回 

¥33,900 

24回 

¥18.000 

36回 

¥12,500 

48回 

¥ 9.800 

60回 

¥ 8.5001 



ル 

実 

施 

中 

ク 

ゲ 

I 

ム 

ソ 

フ 


(送料無料•税別)★特価クレジット刪は、么ジフジフ巨し UC か勤娘楽しれ ダ它 


)K 


< グラフィックパ Z’s STAFF PR068K Ver.2.0 
( シャフト ) ま価 ¥58. 000 

特価 ¥37,000 

< グラフィック〉 ♦C-TRACE 说 Ver.3.0 
定価 ¥98. 000 

特価 ¥69,000 

〈 CG シ - ル >• CANVAS PR068K 
を価 ¥29, 抓 0 CZ-249GS 

. 特価 ¥22,200 


〈開発ツ - ル 〉 • C- コンパラ PRO 朗 KV.2 
ま価 ¥44. 卵 0 口 -2 化に 

. 特価 ¥32,500 

<C1 ■ 巧〉•〔 & Professional Pack 
定価 ¥ 郎 .000 

特価 ¥39,600 

の - プロ >* Multiword PRO 朗 K 
を価 ¥32,0 邮 CZ-225BS 

. 特価 ¥23,800 


げータベース>« CARD PRO 朗 K Ver.2.0 
を価 ¥29. 抓 0 CZ-253BS 

特価 ¥20,800 

< まま 〉 •Music studio PR068K Ver. ZO 
定価 ¥28,800 CZ-261MS 

. 特価 ¥21,200 

く通信 >*Tlepotion PR068K 
定価 ¥22,8 邮 CZ-258BS 

特価 ¥17,000 


CZ -219 SS 

CZ -220 BS 


SOUND PROm 


Samptng PR(MBK 


Co 巾 munication PRO -68 K 


システム手 « リフィル集 


Homan 朗 K Ver 2.0 


MUSIC PRM 8" MIDI ) 


Stationery PRO -68 K 


CYBER NOTE PRO^K 


¥ 11,400 


¥ 12,800 


¥ 41,000 


¥ 7,500 


¥ 7 , 5 邮 


¥ 7,500 


¥ 11,500 


¥ 15,200 


Zs TRIPHNY (デジタルクラフト） 


テラッツオ(ハミングパード） 


KAMIKAZE (サムシンググッド） 


Final Ver .3.2( ェーエスピ ー) 


サイク□ン EXPRESSa 68 


G ツ ー J レ(ザインソフト） 


た一みのる 2( SPS ) 


G 68 K Ver . 2 PRO 


SX-WINDOW Nfer . l.t 


XBAS to CHECKER PR 068 K 


CANVAS ドローグラフィック UB 


CANVAS ドローグラフィック Vbl 2 


¥ 27,300 


¥ 13,800 


¥ 44,500 


¥ 29,500 


¥ 69,500 


V 18,800 


¥ 5,000 


¥ 29,600 


¥ 6,600 


■システムサコム _ 

[Mocking Bird 1 ISCSI i 
[X68000/TOWNSffll 


id 


■ HCkJ 040(42 M /25 ms ) 

(V 89,00 0) ►大巧が63.500 
■ HCKJ 100(100 M /20 ms ) 
け128,000)け巧怔¥ 91.000 

■ HCKJl 泌り 30 M / 扣 ms ) 

け 148,00 0) ►大错 J ¥ 105.000 
■ HCKJ 170"73 M /20 ms ) 

{ VI 89100 0) ►大巧宙 ¥127.000 

*别ホ （ SCSI 力ード） 

FMT-121 け 30,00 0) 巧 ® ¥21500 


■アイテック 


Lx 朗邮 0 /TOWNS 用 I 



■TX ぶ (80 化 SCSI/SAS 咐た） 

け I 的,脚)►大 特価 ¥ 77,000 

■TX. 咖 IHM'SC 淵財 

け|拍.脚) ►大巧 化 ¥ 72就) 

■TX.1 谢 IMSCS 的な） 

け138.00 0) ►大巧® ¥助が0 

■TX • 側 law^scs 的ち） 

("化伽 ►大巧 鮮117測 
*别巧 ( SCS ボード） 
CZABSI け巧,柳) 特 g 御ぶ！ 



®5 段キヤスタ-付 
スライドま キーボー ドを 
• I 150( H ) X 640( w ) 
X 600( D ) 

。；定価 ¥：38,000 

—3 

id 特価 

¥12,500 



@4段 キヤスタ-が 

M250(H)X640(W) 
X 700(D) 

定価 ¥29,800 


特価 

¥8,800 


ネ 

ス 

磊 

製 

品 

Sd 

ク 

入 

巧 

中 


店頭新作ダームソフト25〜 30 %OFF クビシネスソフト25%より特価中 


オクトラクラククレジット巧 


★通信巧売お申込みのご案内 ★ 干144東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL:03-3730-6271 

わ中込みはおぶなでおがいします 0 わ•《がの <化が >< 氏お >< ぶな•ホか度び < がおかをおからせドさい。*人お確茲後ただちにが, I "•，をご送付いたします。 

富±銀行兰菱銀巧 
义ヶ原支店蒲田支店 
曾 N 0.1 824 ( DNo.O 278691 
株式会社億人（オクト） 


銀行振込：わあくの銀行より懼信巧い〉じて 
わ振込み下さい。 

現を 含留： 封筒の中じを巧•巧:名•商品名を 
ご記入の上当社までわ送り下さい。 


専用わ申込用紙をわ送り致します。 
ので、必要事項をご記入、ご糕印の上 
ご返送下さい。手続きは簡単です。 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 


ノ X ソコンラック<送料無料 〉 



八ードデイスク （脂議) 


X日8日日日ソフト大 tz— ル実施中*グ ( ゲ-ムソフト巧〜 3 o % oFF ) . (送料^己邮; 


八ィパー八ードディスク (が m.ooo) 


定 


巧鱼括仏い 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、わ電話じてご確認〈ださい。 

※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。消'費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さぃ 
※銀巧振込、または、現金書留でごを文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、わ申し込み下さ い。 。 





























































































































































































































































X 已曰 □□□-XVI 


※クレジット表は、送料•消費税込み.グ 


XVI/XV 卜 HD セットでお買い上げの方に 
もれなく プレゼント// 

① 「熱血离校サッカー編 （¥ 日，邮日)」 
魯「ダ•クンク•クン熱血物語 (¥ 8 , 日邮」 
はもちろん、さらにその上、人気の 
イ ) r ロー！;•义島戦記(¥9,邮の」 

白、「パロティ•ク义（¥9,卵0)」 

ノが生中継目日(¥9,日日日)」 
^^「信長の野望武将風耍錄(¥9，目邮 )J 
ホ 「 ELLE ( 义ル )(¥7,8 邮)」 

の中のいずれか2本をプレゼント// 


X 68000-)( VI ►セットでわ買い上げの方に♦ディスケット10枚•ジョイカ-ド2ケプレゼン忡•グ 
® セット: CZ -634 C - TN + CZ -606 D - TN •••を価¥447,如0 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12回] 27,200 I 24回[ 14,300 136回 I ] 9,90日 [48 回] 7,800 I 与0回 [ 6,500 


( D セット: CZ -634 C - TN + CZ -614 D - TN …を価¥503,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 

12回] 30,70日]24回「16,20〇]36回 |~11,200 [48回 f 8,800「60回 


7,400 


X 68000-)( V 卜 HD ►セットでわ買い上げの方に*ディスケット赚•ジョイカ-ド2ケプレゼン忡•グ 
® セット: CZ -644 C - TN + CZ -606 D - TN •••ま価¥597,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 


じ回36,900 24回19,500 36回13,500 48回10,600 60回 8,900 





( D セット: CZ -644 C - TN + CZ -614 D - TN …を価¥653,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12回40,400 24回21,300 36回14,800 48回11,500 60回 9,700 


※ 上紀のモニターを、 CZ-604D ( 定価 ¥94.800) ぶ 2-605 〇 ( 定価 ¥115.000) ぶリ -21 り〇ほ価 ¥148,000) じ巧更の巧合、了 £1_ 下さぃ。 
超特価で版巧をします。 


X 日日日日日シリーズ〜戶居 A スペシャルセット 


SUPER 




「スペシャル•フレゼン Ki は、 

上記 XVI / XVI-HD たットのプレゼント 

な、@+ィ〜;ホの中の2本 

ィ•しで 

* "獲)特価の 

スコイ価格 / /j 

さらに安くしての 

大ご奉仕値// 

今すぐお■ほ下さい。 


※セットでお買い上げの方に、 

•ディスケット10枚 

♦ジョイカード2個プレゼント中// 


A セット： P & A 巧選セ • 
■ CZ -604 C — 

(木が価巧 ¥348,000) 

(半'' 

■ CZ -606 D 

(モニクー定価 V 79.80 0) 
W P&A 
> 巧巧® 



SUPER-HD 


lA セット： P & A お涅セット 
■ C 2-623 C 

(木が価巧 V 4 98,00 0) 

(+' 

■ CZ -606 D 

(モニターを価 ¥ 79,800) 
^ P&A 
> な巧価. 



さらにお安くなりますツ TEL 下さし、。 

B セット 

■ CZ -604 C + CZ -604 D 

を価 ¥ 442,800 .► 特価爹 

でセット 

■ CZ -604 C + CZ -607 D 

を価 ¥ 447,800 .► 特価爹 283 iflfWr 

‘ロセット 

■ CZ -604 C + CZ -614 D 

巧価 ¥ 483,000 .► 特価乂 30 WI 00 

E セット 

■ CZ -604 C + CU -21 HD 
を価 ¥ 496,000 .► 巧価¥3»5«011 

さらにおをくなりますグ TEL 下さい。 

B セット 

■ CZ -623 C + CZ -604 D 

ま価¥ 592,800 .► 巧価美 mOOir 

C セット 

■ C 2-623 C + CZ -604 D _ 

を価¥ 597,800 .► 特価業 mOtlD 

D セット 

■ CZ -623 C + CZ -614 D 一 

を伽 ¥ 633,000 .► 特価 爹 3 gfttI 0 D 

E セット 

■ CZ -623 C + CU -21 HD 
を価¥ 646,000 . ►巧 価¥3功ぷ(が 


PRO-II 


A セット： P & A お进セット 
■ CZ -653 C 
(本が価な V 2化,邮 0) 

■ CZ -606 D 

(モニターを価¥79,8邮） 

喘 A 価 ^ aiSreocT 



EXPE 円 II 


セット： P & AjKiM セット 
■ CZ -603 C 
(木が価な V 338,00 0) 

■ CZ -606 D 

(モニターを価 y 巧，叫 0) 

端 A 化 ^ assreocT 



(送料¥2,000•ミ肖巧税另リ） 


さらにお安くなりますグ TE し下さい0 

旧セット 

■ CZ -653 C + CZ . 卽 4 D 

を価 V 379,000 .► 巧価美22^6〇〇* 

た'セット 

■ CZ - 的 3 C + CZ -607 D 一 

を価¥384,800 . ►巧 価策 mflOlT 

たセット 
■ CZ - 的 3 C + CZ -614 D 

を価¥が0,000 .► 特価^ 

E セット 

■ CZ -653 C + CZ -21 HD . 

定価¥ 433,000 . 価夕な东(历〇 

さらにお安くなります// T 巨し下さい 0 

B セット 

■ CZ -603 C + CZ -604 D 

定価 V 432,800 .► 特価聲 24 a ； fl 0 ll 

C セット 

■ CZ -603 C + CZ -607 D 

を価 ¥ 437,800 .► 特価 ¥25 WWir 

D セット 

■ CZ - 即 3 C + C 2-614 D 

を価 ¥ 4口,000 .► 巧価 

E セット 

■ CZ -6 的 C + CU -21 HD 
定価 ¥ 486,000 .► 巧価 


X 日日□日日用 A — ドディスクプリンタ 




アイテック= SCSI タイプ 

■ TX - IOO ( IOOMB ) (巧価 ¥ 108,000) 

特価 ¥72,500 推料.;肖を税込みパ5.70 5) 
■ TX -130( I 30 MB ) (ま価 ¥ 138,000) 

特価 ¥89,000 推巧•消ち税込み ¥92,700》 
■ TX -180( I 80 MB ) (を価 ¥ 185,000) 

特 f 面 ¥ 119 , 000 ( ま巧•消巧热込み y 123,600) 


プリンター京 端 

liSMY 1.0001 
' 消《棋刖 / 

1 

lil 

\ 


■ CZ ぶ PC 5. BK を価¥眼8日化 龍 moflfl 
■ CZ *8 PK 10 •••を価¥ 97,800 ► M ¥?1, 000 
■ CZ -8 PG 2 ••-.を価 ¥160，(！ ►特価 刪は TEL 
■ CZ *8 PG 1 ••••定価 ¥130,000 ►お 麵なは TEL 


モテム 


■ COMSTARZ 
CLUB 24 5 

( NEC ) を化 y 39,800 

特価 ¥26,000 

/をが•消資お込み、 

\ V 27,810 ) 

■ MD -24 

FB 5 V 

(オム□ン)定価 V 39,800 

特価 ¥26,000 

/を•巧«悅込み、 

\ ¥27,310 I 


戶良 A 特選パソコンラック（消費税別)(送料無料) 


① 3 段 ¥7,900 ©4 段 ¥8,800 感日段 ¥12,500 



が 


(I 



を傲1=洲1自由(キヤスタ-付トキ-ポ—ド晒巧巧(娘のみ) =1230( H ) X 600( D ) X 650( W ) 


超低金利クレジット OK 


ん J ACii 1と、正'1’。/ / ノ ■、パ、 

©る® 秋襄原で城じみの 

一园化謬,化面删驅 ィ尸 尸 •お近くの方はお 



カラーイメージジェット 

■の- 735 X-B 

定価 ¥248,000 

欄 ¥ 155,000 

(送巧•泊’揖税込み VI 60,68 0) 

■ハー ドディスク 
© TX -100 

(アイテック） （ lOOMB ) 

を価 ¥ 108,000 

特価 ¥ 72,500 

(を巧•泊’ 巧悅 込み V 75,705) 

■ク八-〇か Vlii い VHU り 

(サコム） を価 ¥ 19.800 

特価 ¥13,500 

(をお•消 巧 税込み¥ 14, が〇) 

■ HGS -68( スキヤナ） 

(HAL 研) 定価 ¥39,800 

特価 ¥25,000 

(送料•消«税込み V 26,2的） 


A # イ I " A #4 r ■お近はわ 

im ! I #10 ♦本体単品で特 

の北1 1 1 1 1瓜!; jwagjf か。ザが胃 ! llf p •ビジネスソフトま 



(を料••消度税込み ¥19, 364) … 韻 ¥18,300 

み PIO -6 BEM を価 ¥25,000 な 亡 Qfkn 
(送料•消•資悦込み V 16,7 的） ....巧 W 辛 1 OjOUU 
③ PIO -6 BE 2-2 M 定価 ¥ 50,000 oaa 

(送料.消坊悦込み ¥32,754) … .巧 化ず01 jOUU 
0 PIO -6 BE 4-4 M を価 ¥ 88,000 なな wn j caA 
(送料.ミ肖度说込み ¥ 56, 650) … .巧曲 辛り 


■オムロン =モテ：ム 

• MD-24FP51i(MNP5) 

ま価 ¥42,800 

► P&A 输8 ¥23,600 

(をお•消»が込み ¥25,338) 


P 这 A 超盾金利クレジッ S をご利用くださいグ 


♦木広告の巧栽の廚おの価がじついては、消’を税はままれてわりません。•営業時間=平日 AM 10:00 へ PM 7:0 日、日祭 AM 10:00 〜 PM 6:00 




































































































































♦現を巧留巧びが巧お込でお申し込みの方は、上記商品の料をじ3%加ちの上でお申し込み下さい。詳しくは、わ電 k るでわ問い合せ下さい 


マイコン 

専門 

ンヨツフ 


I ほホリが起化;笠ずリクレンツトを '*11™ 、ュ■、 

参ち々¥1,000円から 0K. グ•ボーナス仏い01 
参ま仏い回数1回〜84回♦わ支ホムいは、8々 


一 '「リ m ■ 打 V 

K (まネ10回まで OK) 
，巧先からでも OK. ゾ 


回お 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手お料 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27,0 

33.0 


棘ぶなむピ ー• アンド•エー諸欄 0:00 〜 PM7:00 

干124ま京都葛飾区新小岩2下目1番地19号 日ち: AM1 日:日日〜 PM6:00 

003-3651-0148 (代ぶ sWow 


立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

価で受付します。詳しくは電話じてお問合せ下さい。 
価の20%引き 0K/ TEL ください。 


X 68000 用 


コーナー（送料1ヶ〜5ヶまで¥50日•消費税別) 


• Z.S STAFF PR068K Ver.2.0( ツァイト） . 

■ Z’s TRIPHONY デジタ J レクラフト（、ンァイト） . 

•テラッツォレ\ミンク•バード） . 

■ KAMIKAZE (サムシング•グッド） . 

参 C & Professional Pack (マイクロウ x アジャパン） • 

• Final Ver3. 2 (エーエスピ ー）. 

参 C-compiler PR068K Ver.2 CZ-245 し S. 

• CARD PR 068 K Ver .2.0 CZ -253 BS . 

• XBAS to C CHECKER CZ-260 し S.. 

• 0S-9/X 68000 CZ2I9SS. 

• HYPERWORD CZ -251 BS . 

• THE 福其 V2.0 CZ224LS. 

• SOUND PR068K CZ-2I4N/1S 

• MUSIC PR068K CZ2I3MS" 

• Sampling PR068K CD2I5MS. 

• MUSIC-studio PR068K CZ-252MS. 

• MUSIC-PR068K〔MIDI〕247MS. 

• New-print Shop 221 HS. 

• Commumcation 223CS. 

• Communication Ver.2 CZ-257CS. 

• C-TRACE68 Ver.3.0( キャスト） . 

•サイクロン EXPRESSa68 

• G68K Ver2 PRO . 

• SX-WINDOW CZ-259SS. 

• 〇’ソーィレ（ザインソフト） . 

•た一みのる 2(SPS). 

•マジックバレット（ミュージカルプラン） . 

• Hyper word CZ-25IBS. 

• ゲームソフト 20%OFF OK 夕（一部ソフト除く） 


.里¥ 58,00 0* 麵 3 Z ，00 g 


39,800 今 巧巧 ¥ 27,000 
19,400■►特化 ¥ 13,600 


ま価¥ 

を価¥ __ _ 

ま価 ¥ 68,000 今 巧化 ¥ 43,800 
ま価 ¥ 58,000 今 巧価 ¥ 39,800 
ま価¥ 38,000吟巧価 ¥ 29,000 
を価 ¥ 44,800 今 特価 ¥ 32,600 
•ま価 ¥ 29,800•♦特価 ¥ 22,700 
を価 ¥ 9,800岭巧価 ¥ 7,400 

••巧価 ¥ 29,800 呼 特価 ¥ 22,000 
•iv 39,800■►特価 ¥ 29,400 


定価 _ 

定価¥ 9,900今特価 ¥ 

定価¥ 15, BOO 今巧価 ¥ 

定価 ¥ - - U — ‘‘ 

定価¥ 

定価¥ 

••定価¥ 

••定価 V 
定価¥ 

定価 ¥ _ . 

定価¥ 98,000■♦巧価 
^ 98,000今特価 


7,400 

11，3帮 


18,800呼巧価 ¥ 13,206 

17,800今巧価 ¥ 12,500 
15,800今巧価 ¥ 21,200 
28,800■►巧価 ¥ 20,500 
19,800今巧価 ¥ 15,300 
19,800吟特価 ¥ 14,000 
19,800今特価 ¥ 15,300 

_ _ 98,000■♦巧価 ¥ 68,500 

ま:価¥ 98,000今巧価 ¥ 69,000 
.定価 V 22,000吟巧価 ¥ 17,305 
••を価¥ 6,800今巧価 ¥ 4,705 

••ま:価 ¥ 28,000•♦特価 ¥ 18,600 
••定価 ¥ 17,800■►特価 ¥ 13,100 
••ま:価 ¥ 19,800今特価 ¥ 14,200 
••定価 ¥ 39,800■►特価 ¥ 29,400 


周辺機器コーナー（送料¥500•消費税別） 


VCZ-8NS1 … 

I を CZ "6 VTI 
ホ CZ ぶ TU 
4' BF -68 PRO ■- 
を CZ 4 NM 3 
ぶ CZ 4 NT 1.... 
0 C 2-6 BE 2 A ■ 
( fiCZ -6 BE 2 B - 
SCZ -6 BFI 
か CZ *6 BPI ..... 
( if ' CZ -6 BMI 
iiCZ -6 EBl ..… 
liAN-SlOO 
i な CZ が Dl 
が CZ"6BN1 
帝 CZ -6 BV 1.... 
か CZ *6 BC 1 …1 
(1 ICZ -6 BG 1..... 
niCZ-eBUI 
川 CZ *6 PVI 
21 iCZ -6 BS 1 
せ CZ *8 NJ 2 ....1 
な CZ "6 BL 2.... 
か JX -100 S 
を JX -220 X … 

を IO -735 XB .... 


.•定価 ¥1班.000 ►巧 化 ¥134,000 
ま価 ¥ 69.前0 ►巧® ¥ 51,000 
を価 V 33.100 ►お 価 ¥ 24,300 
定価 V 19.800 ►巧 価 ¥ 14,600 
を価 V 9,800 ►特価 ¥ 7,400 

定価 V 13,800 ►巧 価 ¥ 10,400 
巧価 V 59.朋〇 ►特価 ¥ 43,000 
ま価 ¥ 54.800 ►巧 化 ¥ 39,500 
定価 ¥ 49.800 ►特価 ¥ 37,500 
ま価 ¥ 79.如0 ►特価 ¥ 59,500 
ま:価 ¥ 26.卵0 ►特価 V19,500 
ま価 V 班.〇朋 ►特化 ¥ 65,000 
定価 ¥ 36.600 ►特価 ¥ 26,500 
..を価 ¥ 44.朗〇 ►特化 ¥ 35,000 
-- を価 ¥ 29.抓0 ►特価 ¥ 22,300 
を価 V 21.000 ►特価 ¥ 15,500 
ま価 V 79. 8邮 ►巧 価 ¥ 591800 
•.定価 V 59.朋〇 ►特® ¥ 44,500 
巧価 V 39,8邮 ►巧® ¥ 30,000 
を価 ¥ 198.000 ► 特価 ¥152,000 
..定価¥ 29.800 ►巧 価 ¥ 22,200 
を価 V 23.800 ►待® ¥ 181000 

定価¥2孤. 000 ►待 価 ¥ 220,000 

ま:価 V 89.800 ►待® ¥ 44,000 

..ま:価 V 168,000 ►特化 ¥126,000 
••定価 ¥ 248,000 ►特化 Y 155,000 


中古•高価現金買取り/下取り OK // 


韻 1^6-〇3-3651-1884〇 を3"65卜〇141 

■下取り’賈取りで、お急ぎの方は、直接当組こ来店、または宅急便にてお送り下さい。 


♦« 巧の在度请巧•価がはわ 巧 おじても巧い合せください。 

♦貫い取りのみ、または、中古品ど化の交あもなします。時し < は巧なじて、わ問い合甘下さい， 

♦化巧は变 B する巧をもございますので、ごま文の巧には必ずなホをご巧は下さい。 

♦本なあの巧がの価がじついては、;肖資税は、をまれてわりま甘ん。 

雜現を 書留 及び扭巧巧込て•わ申し込みの方は、上拉巧品の巧をじ 3% 力日 » の上でわ申し込み下さい。»し< は、わ«はでお向いを甘下さい。 


曰同固雨 

P 反 A 特選=今月の中古特選品 



参 CZ -601 C 
参 CZ -611 D-TN 

¥120,000 


Jmmm 


♦ CZ -634 C-TN 
參 CZ -606 D-TN 

¥ 248,000 




• CZ -644 C-TN 
参 CZ -604 D-TN 

¥ 318,000 


買取り価格 


•CZ-634C ¥170,000 

参 CZ-644C ¥230,000 

•CZ-604C ¥100,000 

•CZ-623C ¥138,000 

•CZ-603C ……… 一¥ 85,000 

•CZ-613C ¥105,000 

♦CZ-653 じ… ……¥ 75,000 
•CZ-663C …………¥ 90,000 


•CZ-602C. ¥75,000 

鲁 CZ-612C ¥85,000 

参 CZ-652C ¥55,000 

♦CZ-662C ¥75,000 

•CZ-611C ¥68,000 

•CZ-601C ¥45,000 

•CZ-600C ¥45,000 


下取り交換是額表 


新品 

下取り 

CZ -634 C 

モニターセット 

CZ -644 C 

モニターセット 

モデル 

UX 20 セット 

モデル 

CX 20 セット 

9801 DA 2 

CZ -623 C 

モニターセット 

150,000 

270,000 

70,000 

160,000 

130,000 

CZ -613 C 

モニターセット 

190,000 

290,000 

100,000 

190,000 

160,000 

CZ -652 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 

CZ -604 C 

モニターセット 

180,000 

290,000 

100,000 

1 卵 ，000 

160,000 

CZ -600 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 


// ■ —L . I ■■ I 人 イ一 * I A — > イ ■ ■ — ， . 


通信販売お申し込みのご: 


〔現金一括でお申し込みのち] 

♦商品をおよびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みのち） 

♦銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にわ電話じてお客様のご住所•わ名前 • 
商品名等をおならせください。 I 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジット でも' 申し込みの方 〕 I 
♦電話じても'申し込みくださし、。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までも'送りください。 

♦現金特別価なでクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 

♦1 回- 84 回仏いまで出来ます。但し、 1 回のわ支ホムい額は ¥1000 円 1U 上。 

超イをを利クレジット率 


〔振込先）住友銀行新小岩支店 
普通預金1451576 ㈱ ピ…アンド•エ- 



買取り価格…完動品•巧マニュアルが属品付の価なです。中古販売…3ヶ月保証イ寸 


•下取りの場合……価格は常にを動していますので查定額をわ電話で確認して下さ 
い〇(差額は、 P & A 超イをを利クレジットをご利用下さい〇) 

♦買取りの場合……現品が着き次第、2日 Ui 内に貫取り金額を連絡し振込み、又は 
香留でお送り致します。 

♦近巧の方は、 P&A 本店まで、直をわ持ち下さい。即金じて、 ¥1,000. 000までお支仏い致します0 


目〜84回仏いまで OK. グ 


★頭金なしグ 
★即日発送// 


羅 


アフターサービス 万全 

全商品1呆証付.専門の巧当がおをがの立場て巧応します 
巧期不良、給送トラブル etc . 

万が一初期不良、輪送トラブルが発生しました晓じは、即交換させていたたさます 


f i - - - - — -- JII ，い* wi 、バ 、I / / 巧エレホレ/ — r ； r 、 ホ、り u , —/— c •ホ > 

^ g ■ ♦価格は流通事情じより巧巧致しますので、銀存振么•書留等の送が前に、あらかじめお電話じてご巧お下さい。 

がけ超特価 1 H レでごき仕夕 


超特価でクレジッ h が組める夕 



























































































































購読方法：定期購読もしくはソフトベンダー武尊（タケル）でお買い求めいたピけます。 
★を期購読の場合=定期購読料6ヶ月み目,000円（送料サービス、消費税这）を、 
現金を留または郵便振替で下記の宛先へわ送り下さい。 

現金書留の場合：〒171東京都豊島区要町 1-19— 3し、さみビル 4 F 満開製作所 
郵便振替の場合：東京日一362847満開製作所 
•御ま文の際は、郵便番号.住所.巧名.電話番号を忘れずに記入して下さい。 
•新たに購読を開始される方は、「新規」とご明記下さい。 

• 製品の性格上返品じは応じられませんが、お申し出があればを期購読を解約し残 
金をも'返しします。 

★武尊でわホめの場合= I 部じつき1,200円（消費税込）です。 

•を期購読版と内容が一部異なる場合があります。ご了承下さい。 

参わ問い合わせ先 TEL (03) 3554-9282 (月一金午前 II 時一午後目時） 

促わ、定期購読版のバックナンバーじついては定期購読者の方のみご';を文を承ります） 



^ 疾南のを？かん 


作え 


ミ裤蘭數侧 
岡巧を 


室長代理をさがせ! 





雷治男 
(京都安 


私がお供の W を知ったのは、今 
から 3 ザ程前シャープの社具氏か 
らでした。资料の事で質問した時 
に-お俱の韶が化ました。彼曰くイ 
ヤ〜雑誌と云ってもディスクなん 
で卞ょ。へ〜をぅなんですか。テ 
ナ事から第 U 号ょり臓読を始めま 
した。当畔は純がな； S ネのか'む者 
だったので、起動させると絵が化 
たり音楽が峭ったりで、へエーッ 
と狼を流し感動したものです。と 
もあれ便利なッIル等も沢山あり、 
使い勝手もなくが雛いじゃあ〜り 
ませんか。永ザ職読をには？な巧 
傅とかの僻もチラホラ？ 

滿關製作所バンザィリ 







































































XB 邮邮 XVI セツ h 


• CZ -634 C (本が) . ¥ 368,000 

に Z -614 D (モニタ）.. .¥135,000 

• TX -100(!?- Mk ディスク) ‘¥108,000 

パ S -3 Xm がイラ巧)..¥ 44,800 


シャープ X 郎日邮の事なら何でも揃ラ/ツクモにおまかせ/秋葉原をホさ回る 
必要はありません。情報が沢山。分からない事は何でちお尋ね下さい。目に優 
しい1日.4型カラーあ晶ディスプレイ （ LC - 1日 C 1)、 シャープ DOS / V マシン 
を取扱い中/詳しくはツクモ本店 SF までお尋ね下さい。 



合計定価¥655,800 

^クモ特価 

y タブんク 



1^1 


シリー 


(ミ肖*税則を VI 4,88 0) 


クレジット例 （48 回仏•お込） 

巧回 VI 7.689牛月々 VI 3.700 X 47 回 


下取 D • 两いかまの方は 
ツクモニューセンター巧 

巧 03(3 巧 1) 的日7へ 



でミでレ だ 
ンチフ试ブ 



ディスク 

?卜与巧 TS -3 XR 1 

を価 V44.800 

ツクモ特価ぶ5,がり 

1;(ミ肖黄税刑を VI . 074) 

J お?? TS -3 XR 2 

I を価 V57.800 

^ i ' 百 ツクモ特価 y 4んがり 

• 3.5 イ巧 2DD/2HD 対応ドライブ巧用。 

• Human68K 用 2DD ドライバ • 1 .44MB ドライバ付*。 

ホ 巧代 X68K は ROM 巧みがか巧です。 


大容量記憶装置 



SCSI タイブの HDD の場合、 
本巧が SUPER/XV 似かの 
«合じは SCSI ボードに Z- 
6BS1) ゲ必要です。 


100MB SCSI タイプ 
TX -1 日0 を证'•*108,000 
ツクモ特価 W ん0りり 
SCSI ポー ドセット 
夕たククク 

I30MB SCSI タイプ 
TX-130 ま® V 138.000 
ツクモ特価 V 90,000 
SCSI ポードセット 
、 n 4,000 

180MB SCSI タイプ 

TX -180 を《< 185.000 
ツクモ特価 V 7 タタ,りりり 
SCSI ボードセッ h 
V !が,000 


• RMO-S350 . 

• SCSI ケーブル . 

• SCSI インターフエースボード 

• メディア1枚サービス 


V235.000 
…V6,900 
.パ9,明0 


r 大容至ががしい方に/ 

ツクモは SONY MO の __ 

正規巧琴代理店でず、 ックモ特価がミク,りさぶ ごレ’ ジ 7 围徊仏.税込） 

SS 品藏? cz - wo しも （ ミ肖•棋別を VMO の初回 v , 2 . 673 + g 々 vii ， 誰 23 回 


X 朗 0 D 0 用ならなんでも巧っています。 


■1M 己増設 RAM ボー ドに Z-600C 専用) . 特価 y タク,クク0 

■ 1 M 已増設 R A M ボード ( ace ,' pro / pro 2 シり-ズ用)... 特価 y / 7,500 
■2M 巨増設 RAM ボード (船*スロット專用）….… 特価 y が,がり 
■4MB 増設 RAM ポード (泣なス。ッけ用）….… 特価Vイん5りり 

ホれ測巧研のメモリーボードも巧り巧ってわりますので、価なじついてはわ♦わ下さい。 


X 6 邮00用 
乂モリーボード 


ージ•ック fXMnnn 巧） 


ア ーh ツール（ハード） 
■JX-220X A4 サイズカラーイメー 
ジスキ ヤナー……を価¥'1^わ抑〇* 
■HGS-68 ファインスキヤナー X68 
. ツクモ巧価 y 夕たがク 

アートツール（ソフト） 
■CANVAS ド只0-68长-定価¥^?780(1 
■NEW PrintShop PRO-68K 

ver.2. を価 ¥ で arm 

■Z’s STAFF PRO-68K Ver.2 
. ツクモ特価ん夕 0 り 

■マジックパレット 

. ツクモ特価 V’/5, がク 

BH 発ツール 

■C Compiler PRO-68K Ver2.0 

. を価¥イた削 CL 

■XBAS TO C CHECKER 
PRO-68K. を価 


SX-WindDW ツール 

■SX-Window Verl.l を価 
■ EasyPaintSX-68K を価 VTTrm 
■SOUND SX-68K ••ぶ日発巧予定 
■Communication SX-68K 
. 近日発売予定 

ビジネスツール 

■Press Conductor .定価 ¥"2® づ 

■Multiword. を価 ¥'3?76〇〇 

■FIXER Ver4.0 ..特価卜'/5,の?ク 
■CARD PRO-68K Ver2.0 

. 定価V巧 rm 

■CHART PRO-68K 近日巧巧予を 
■Telepotion PRO-68K 
. を価 vSzrm 


バソコン a 信 

■モデム2400ボ ー/MNP5&V42 
bis 対応…. ツクモ巧価 y タタ,がり 
■巧巧ソフトた〜みのる2 

. ツクモ特価 V’/4, りク0 

霞子手« 

■ハイパー巧子システム手巧 

PA-9500. を価 

ツクモ特価Vイ义ク0ク 

PA-9550. 定価 vsgrm 

ツクモ特価卜’5ホクウク 
■スタンダードタイプ g 子システム手！！ 

PA-S1. 定価 V72rm 

ツクモ巧価V’/みが0 


※価格はお問い合せ下さい。 


1— ジックは7号•巧 2F MIDI フロア 003-3253-41 99へ 


を国鑑編料 i 巧!すたル10120-377-999 

51信版売のご注文は右記フリ-ダイヤルへ ノソブつ■一 W ■ WWW 


通おセンター 
003-3851-9911 

商品じついての 
お巧い合せはを店に/ 



寒 A ■化！！ 

ま上 


ツクモは「ス - A- X PRO SHOP 」 です。- 

避 r ツクモ 回 

九パソ]ン本店就 

〒1日 1-91 東京都千代田区巧田邮便局私襄箱13日号 - 

★ I 巧品のこま文はな库巧款の上わ垢いします★き示価巧には消黄税はをまれてわりません.. 


ツクモパソコン本店 2F 巧 03-3253-1 的9(巧当/お井） 

体な通!木巧日と2/け’20 


便利で巧必な通«販売 
つつ モ通販センター巧 03-3 巧 1 -9911 ： 


■ツクモニューセンター店 003-3251-0987 り旦当巧栄)ぉ紳利!日 U け哨 
■ツクモ5号巧な的- 3251-0531( 巧当/ m か神本,日と219.2¢ 
■ツクモ AV / カイラ IIBl 巧 03-3254-3 助9 (巧当川を)ホ毎か,日りけ.扣 
■ちを ■ 1号店巧(脱-巧 3-1 荫5 (巧当'ま宙)か毎 a 火||曰 
■ちる * 2号店巧052-削 -33 的(巧当/が山)か祐1か！{曰 
■ツクモれ W 巧剑リ -2 の-巧的り目当'田口)ホ毎》木!*曰 


大人気/入を看||«や/ . 1 

B 巧•巧てぶ*/度って•巧、»ってて安た/ック 、扫才がよミ之 
♦ク〇-'、ル々-卜 U シ1•ブクス .VISA との** HI ザをでが i 

カードキムい 

全国けま引き換え函達 

クレジツ h 私い 

現金書留払い 

銀行振这払い 

る種リースキムい 

巧巧化巧での巧利用力 
—ド、ツクモグローパ 
ルカード、 VIP 力ード 
セントラル、ジャツク 
ス*巧本人巧より巧な 
で巧巧が巧がへお申し 
込み下さい。 

お申し込みは 

月々 ¥3.oooia 上の巧 

干 101-91 

事前に狂でお届けホを 

<わし < はを庙にわ 

々ート T すツクモ&なてのわ HID が^<与 < て - 1 

4义じ，田巧 U もとより; Iff でのみ n シ a ソ fm M 1 

ピン，も OK/ 一*, 1 

お巧し A みは 003(3 巧 1)3898 又はを讯こて/ . ぶ 1 

♦各巧巧では、 JCB •日本 f 貧 Ifi.DC •セントラル•マスター化 1 
を《力ードものり巧ってわります。 II 

巧 03-3251-9911 へ 

わ巧話1本 
配ま日の巧をもでさます。 

等 仏いも頭をなし。 

* • をボーナス2回 

仏いも受が中.グ 

まを都千代田区神田 
が巧局ネム書巧135ち 
ックモ通おセンター 
oh/X 化 

ご連が下さい。 

=巧紐巧秋葉お支店 
(ま川09939 

ツクモデンキ 

問いをわせ下さい 0 

ケースじ含わせてご 

巧がじのります/ 


モニューたンター店 

のたンタ-け ffH い R り中 

舌を 巧 

/ m :00〜 PM 5:00) 

13 ほ 2 日 1)9977 


を♦♦を業の方へお見« 〇は F A 終で C ツクモパソコン本店 F A 乂 03-3 班 3-51 犯捏尝/兼語み泰みみみ 



• CM-32 し .Y 69.000 

• SX-68M-n .Y1 9.800 

• Musicstudio Mu-1 Verl.4.Y 19.800 

含れを価 V10B.600 

ツクモ特価 V ’グたりクク 

クレジット妍（1日回化，说^^) 

巧回¥7.巧3十巧々¥5.郎 0 X 17 回 

■ 61ザ‘— 一 r IMA 

• CM-500 .Y1 15.000 

• SX-68M-I1.VI 9.800 

• Mu-1 SUPER.V 39.800 

をれ定価 VI 74.600 

ツクモ特価 V ’ / 夕んククク 

クレジット妍 （15 回化•が化） * 

初回517.079十ち々聲10.600 X 14 回 


• CM-300 Y 58.000 

• SX-68M-I1.YI 9.800 

• Mu-1 SUPER Y 39.800 

含れを価 Y 117.600 

、ツクモ特価 V 92,000 

(滴*快則ぶ V 2.76 0) 
クレジット妍 U 0 回化•说込） 

巧回3(-- 


il¥10.967 + 巧々 ¥10.100x 9回 


■di ホ* 


• CM-64 Y 129.000 

• SX-68M-II . VI9.800 

• Mu-I SUPER. V39.800 

含れを価Vけ8.600 

、リク モ特価 V け4,000 

(消資棋刖ぶV 4.の 0) 
クレジッ S 妍り日回化•说込） 

巧圓斜0.940+巧々3^(!：9.900乂17回 


•ミ•この他の組みをわせは、お問い含ねせ下さい。巧日 3-32 日 1-991 い 


□ーランド 

ちぶスフシヨン樓 S 


ステレオマイクロモニター巳 S-10. を価 YTT づ oa 

MIDI キーボードコントローラー戶 C- 抑0 を価V讯 tMI 



システム販売巧しまず/•詳し <はな的 (32 日 3)1 日日9巧井を 





































































































バソコン選びの総合テス h 情報誌 


ivjTjmsj 


MAGAZINE 


JAPANESE EDITION 



特集 1 ジャンル別が巧/ 


3月号 


定価640円(税込） 
毎月18曰発売 


I 


アプリトシヨンソフト 

選択の決め手 

ワープロ/イ岳価格表計算/力ード型 D 目/ノート用統合型/ Windows 版ワープ 
□/Windows 版表計算/リレーシヨナルデータべース/通信/プレゼンテーシ 
ヨングラフィック/ファイル管理ユーティ U ティ/バックアップユーティリティ 

特集2 Windows に画像を取り込め/ 

八ンティスキヤナの進ひ方と活用ま 

ホ•ィぃ1 1新製品が出揃った！ 

因八のつ W Isom バイ S 級力-ド型八-ドテイスク 



The Realities of 
Portable Software 


K キユ乂ント作ぶ 
就システム 

Part .1 文芸的プログラ$ングと WEB 

Part .2 八イパーテキストシステム ー TEXINFO と FINFO 


プロクラ S ンクのエツセンス第姻条件分岐 


C 言語技術情報誌 C 7 ガジン 


證修：石田晴义 


3ち号 


定価980円(税 iZO 
毎月18日発売 



♦文芸的プログラミング支援システム 「WEBj 


•八イパーテキス S ドキュイント作成システム 「 Finfo 」 
♦八イパーヘルププログラム 「 TTHELP 」 

♦ info ファイル閲覧プログラム 「 info 」 

参日本語 perl Texinfo 


♦テキスト作成ツール 「 Efin 」 

参ビジュアルファイル管理、ツール 「 VFA 」 
♦ 立体充塡ゲーム 「 TAKA 3 DES 」 

• 68 K に移植された GCC ⑩ 

♦『ANSI C 言語入門講座』活用集® 


挪; 


ソフトバンク出版事業部 
干108東京都港区高お 2-19-13 NS 窝輪ビル 
TEL : 03-5488-1360 





























jjhiU Graphic Gollery 










• ‘'1 巧号に引き統き，.かまた氏制作の 「 GIFTED 」 め紹介です。 
画面グラフィツクの下じある I 番号は，1巧号リスト.3じある 
おコンテ番号です。また r TAK 巳 RU で発売されだロボットデ 
—夕集•{こあるモーシヨンデ T 夕の-部も紹介します。こちら _ 
は今月号の本文を参照してください0 


r ~ 

K 1 ドヮーブのバストショット • し1トロル巧線を巧としている 


N 1トロルは華を合わせる 


U 1 I I い、で：： 


M1T1 セコンドテウトィ • 

■ 4 . ’ L 2 視線をゆっくり上げる‘， , ' ご 

• ... . • •• • 

; TYOP . • . .. .，、.♦•.. _• ,1 radio . 


HENSHIN 


Graphic Gallery ク j 


























あけましておめでとラのコーナー 


毎年恒例の「あけましておめでとラ J のコーナーがやってさまし 
た。今年ち力作が多くて涙が出るほどラれしいそ。投稿してくだ 
さった皆さん「あけましておめでとラ，今年もよろしくね」0 



スタッフからち年賀がだい 



知巧バ み乂^7••とうこゴ••い 
け。今年。し、みレス"みス' 
斗 7 .ホわ。巧雀立フそノかみ, 
かじ, J ド〜マ.とをぃこ已た;’っ 
もソマも i : リみ、マタレ 
•ス"今"ら生巧だ’/ 

み3今餐ミ J ：3 K 
わ獻いけ t 。 

《ふ.- 



▲ Yamada Junji 
か ukuhara Tohru 



i 





来 

¥ 

半 

乘 



◄宮 A 誠(巧巧都) 
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スタッフを除く 24をの方には Oh ! X 特別化を品を差し上げます。そし 
て5月ちでは「ちわせてくれなくちゃどワ」を予定しています。も 
ちろんカラーイラスト，妙な作品も巧がしてい〈つもりですので， 
どんどんネをなしてください。皆さんの力作をお待ちしています。 
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[第 10 刚 

DataSuit 


寺尾響子 


響子, nCG わ〜ミど 


「授業に遅れるわよ。あと日分しかないじやない J 

「わかってるけど……。さつ< なっちやったんだ 
をん，このスーツ」 

ますいなあ。がにぴったりフィッ S するようじ 
作ってあるから，少しでを义ると前のジッバーが 
閉まらない。えいっ。ああやっと閉まった。 

「ほらほら早くしなさし、」 

「おかあさん。新しい スーツ 買って。あちこちバン 
バンに張っちやって，ラま<動けないの。あ一ん， 
このままじや成おさガっちやラ」 

「だめよ。データスーツ"は窝いんだから。それよ 
り運動しなさい。をだちとファース h •フードばか 
0食べてないで」 

「じや，ダイエッ h する。つぎからごはん軽 < しと 
いてよね」 

あとは頭にアイフスン U を着けてっと。これでよ 
し。 

「巧ってぎま〜す」 

白分の位置をワールド座標系 2 >の(200, 500, 150) 


じセッ!-。そしてスイツチ•スン。 

とたんじ，暗い空間に放り出される。曲む/みむ， 
今日のバックブラウンドカラーは， RG 巨値（0, 
0, 0. 2) ぐらいな。まあ巧みの色かな。 

つなぐちの 

□クハチのまえに座つて目を閉じます。頭のな 
かじは，3次元の空間ガ広ガつています。/3\<らむ 
イ乂ージ。乂タボールでつ<つたラさぎのモデル 
をどの座標に慶こラかしら。まぶたを開けてキー 
ボードに数字を巧ち进む。ディスフレイに表示さ 
れるのは，テキス S とワイでーフレーム。いまのと 
ころ，ネム自身とコンピュータをつなぐをのはこれ 
だけ。 

X 就， Y 軸， Z 軸ガ交差する空間。古典的ユーク 
U ッド幾何学のカーテシアン空間。そこに描き出 
される画像は，まぎれをないをラひとつの世界で 
す。瓜たたび，イ乂ージをキーボードとディスブ 
レイに重な合わせます。視点をどこに設定しよラ 



イ乂ージをはこぶ 

をラひとつの世界へと 
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かな。光源の位置はここでいいかな……いつしか 
体:とキーポードガひとつになつてゆくよラでした。 
「ただいま。あ一疲れた。お昼ごはんなじ！ お腹 

すいちやつた」 

「ダイエツ S するんじやなかつたの9」 

「聞いて，おかあさん。□ボツトつ<つて私をおど 
かす子ガいるのぶ。逃げてばか *0 いたんだちの。ス 
ーツのなかが汗でぐしよぐしよじなつちやつた。 
じんじんをこしらえて投げたんだけど，巧)果なし。 
それでね， R 1 2 3 4 > の道で出会つてをいじめるのぶ」 


「まだ R と VR" の区別ヴつかないのぶ，さつと。午 
後の授業は9 5 >」 

「お休み。システムをパージヨンアツブするんだ 
って」 

「じや，繼子おばあちやんのところに遊びに巧つ 
てさなさい。をぶわよ:，孫の顔を見ると」 

「ラん，そラする。このまえ，おばあちやんヴ若い 
ころ愛用していたコンピュータを見せてくれるつ 
ていつてたんだ。ボデイヴ黒<て，ヴームとかすご 
<かむいいんだつて」 


1 ) DataSuit および EyePhone は VPL Research 社で現在閒発されています。 

2) をもを本になる座巧系。3次元空巧に存在するすべての物体や光源の座巧は，ワールド座巧系の原点からの位#で表されます。 

3) R - Reality (現実） 

4) VR-Virtual Reality (巧巧現実） 

5) さて，このお藥の名前をなじじしたらよいのでしょう力、。とりあえず，空間把提と3次元モデル造形とでも呼んでも'くことじ 
します。こんなおちが本当じあったらいいのじ。 
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THE USERS 


^jyQRKS 





ひさびさの THE USER’S WORKS は一挙 
4 サークル， 5 本組でお届けする。グラフ 
ィック，音楽，技術力。そしてなじより「觀 
意」があふれる。あ近の同人ソフトはあな 
どれないぞ。 

参 

•FX 予選（要 2M バイト） 

じ I 前オリジナルシューテイングゲーム 
PA 民0民 AN を紹介したことらある実力派 
サークル HAYABUSA ソフトの新作は，3 
D ネ見点のレーシングゲームだ。ちなみに作 
者の小林氏は X 68000 芸術祭化闡來予避で 
は大赏を受 ft している。 

ゲーム 内容は画面写真を見てのとわりレ 
—シングマシンのコクピットからの視点に 
よる， 3 D レーシングゲームだ。粗いドット 
ながら，コーナーが'びゅんびゅん迫ってく 
るさまは見ていて気持ちいい。 

ゲーム自体は， この手の ゲ—ム では オー 
ソドックスな部類に入るだろう。 コーナー 
が単なる道の曲がりではなく 3 D 処理であ 
るこし操作の習熟とと！ J にマシンの性能 
が上がっていくこ i ： などが特徴的なて頁目と 
して挙げられる。 

操作系は才ートマチック，マニュアルシ 


フトのほか，才ートシフトダウン，才ート 
シフトアップのモードを備えている。 

コースレイアウト表示では設定された3 
コースを表示する。ここでよく見ると路面 
に模様がついているのがわかる。 

ゲーム画面の画素は粗くても，路面は単 
調ではなく，路面の//まで読み取れをうな 
情報量を持っている（プログラムが'対応し 
ているとは限らないが)。さらに急ブレーキ 
をかけるとタイヤのブラックマークが残る。 
これはディスクに保巧できるので，走り込 
んでいけばクリッピングポイントの目安に 
なるからしれない。 

雛点もある。高速なのはよい力5'，スピー 
ド コントロー ルがともすれば煩雑で，慣れ 
ないうちはコースアウトなどは当たり前 
(慣れても？）。操作は雛い、。 

これは速度の割に コース が狭いこ t に原 
因がある。道幅もをうだ力す，全体の縮率が 
小さい。 コースレイ アウトを見ればをう複 
雑ではない力3'，これを1周15秒くらいで駆 
け抜けるというのはちよっと無理があると 
思う。ちやん t マニュアル シフト操作がで 
きるのにこのあたりは残念だ。 ついでにい 
うしもう少し先の情報まで表示できない 
と 3 D のありがたみが薄くなる。 

しかしをれなりに ゲーム 性は備えてい 
る。 やはり レースゲームは 大勢で わいわい 
とタイムアタックをするのが正しい。操作 
はちよっ t シビアなので最初はマニュアル 
シフトの口ーギアだけで コース を巡回して， 
f 糸々に加速ポイント t 滅速ポイントを加え 
ていくのがコッだろう力‘。 

なゎ，「 f •遵」と断りがきがあるように， 
走む中にライバルホなどは登場しない。こ 
れは レースの クオリフア 

イの部分だけを抽化した 
ゲームた:*。プレイヤーは 
他華を気にせず，自分の 
ベストラインを求めて 
黙々！：タイムアタックに 
蹲念すればよい。次回作 


t して制作了•をの 「 FX 本戦」では 2 D 化点の 
本が的 レースゲーム カリ础!り される で•ぶだ。 

このソフトを人-平ぶ-強のん•は10001リ分 
(送料•込み）の郵便小為替（無記お）とおか 
の郵便ホ号，住所，氏名を明記した宛名シ 
ール2枚を同まホのうえ下記まで。 

干373群馬県太田巿竜舞 892-1 小が康 
故方 HAYABUSA SOFT FX 予選が 
PA 民0民 AN を買っている人はラベルの 
番号を書いてをる t バージョンアップユー 
テイリテイを発送してくれるとのこと。 
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•FX 予進 •RACING CHAMP •RS GOLF 




Placing 

Champ 


covmuK r 
MVHO 2 


•RACING CHAMP (要 2 M バイト） 

さて，こちらは 2 D 視点のレースゲーム 
だ。 ナムコ のダートフオックスをご存じの 
方はをれを思い浮かべて （） らえばいいか^ 
思う。上から見た地形が自車の周りをクル 
クル回松するタイプのものだ。 

レースと いって もサーキットを周間する 
のではなく，一定時間内に所をのコースを 
走破していく。を道ありダートありの殻定 
だ。操作はステアリング t アク七ル/ブレー 
キの単純仕様で横耐而で見通しが恶い分は 
前方のががをがえてくれる矢がが補ってく 
れる。操作性もよ い。 入力機器はキーボー 
ド，ジョイスティック，マウス，アナログ 
ジョイステイックにが応している。 

立ち上げる t Z - MUSIC システムの起動 
メッセージ。をう，音楽/効果音には Z - 
MUSIC のな造品が使用されている。 Z - 
MUSIC の满葵中はラスタ割りをみが通ら 
ないから，をれに W 応したらしい。 

この RACING CHAMP と後述の民3 
GOLF I ^に民 OT-C i ： いう巨 G [り1串5システ 
ムが活跡!している。1/60秒周期での VRAM 
書き換えで256段階の回転が可能 L いうも 
の。 512 K バイトの岡転テーブルが力技を感 
じさせる。をれでもたまに晒而にノイズが 
山るのはご愛敬といった L ころ力’。 

化巧するライバル率が曲がらないのでを 
，じ、 しているとコーナーに突っ&んだりする 
のと，タイムがもよっ L きつめに設をされ 
ていることを除けば(慣れの1巧题か？），ゲ 
ーム性らなく，なが，劾ぶ:が，グラフイッ 
クなどを体的なおぶ:腹は非がにない。デイ 
スク2枚系化でがかたされてわり，コースデイ 
スクををえゲー ムメ ニユーで EXCIIEN 
GE をがをするこ t で将来の拡張コースに 


もがが;している 


• R 3 GOLF 


BG 回時システム民 OT - C を取り入れたゴル 
フゲーム。作品としては民 ACINGCHAMP 
の前に作られむものだ。ワールドゴルフの 
くるっと回る方か力ーソルの化わりに画面 
全体が回ると思えばいい。クラブを選がし， 
方向を決めてイ中縮するパワーバーで力加減 
を調整する……という才ーソドックスな操 
作法も表现方法が変われば斬新になる。 

ESC キーで中:搬モードに入る。空撮モー 
ドでは晒雨をス クロー ルさせてむ 山にコー 
スを見ることができる。熊いたのはゴルフ 
場ひとつ丸々データとして入れていること。 
普通はみホールごとに分離してデータ化す 
る^のだが。テイグランドの後ろにほかの 
ホールのグリーンがおえたりするのは妙に 
リアルで感動。 

パワ—パ'— は化おで仲び縮みするタイプ 
なので，オーガスタのようにを振りや叫た 
り化ねで烦わされるこ t はなし、。をの化わ 
り，パワ—パ'— は「ノ く'—」 の部分しか表示さ 
れないので慣れなければ，いま何％ くらい 
の—)}なのか というのが読み取れない。パワ 
ーバーの表示部を枠で聞む、だけで^かなり 
操作性は上がるはずだ。フルパワーの必要 


ない部か，特にグリーン上は力加減が雛し 
い。パター使用時はパワーパ'—の伸縮を避 
くするとかいった対策がほしかった。 

をのは力>，細かい i ： ころでは OB のチエツ 
クが甘く，隣のホールに打ち込んでをこの 
グリーンが使えることがあったりするけ 
まくやればとんでもないスコアが化せるの 
だが……)〇 

RACING CHAMP に比べるしいまひ 
とつの完成度。いいセンを巧いているだけ 
にもよっとらっむいない気がする。 

さて，民 ACINGCHAMP , R 3 GO し F の 
入手方法だが，巧望をは希壁するソフト名 
を明記のうえ，侧格分（両者とも送料込み 
1500円）の郵便小為替（無記名）と返送用 
の宛名シール（自分の住所氏名を書いてわ 
く）を同對して，干661兵库 
照•尼崎市次屋 4-5 - •西井方 
BLACK FTZ まで。 


細 う fflliir こ 
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•DAMON SLAYERS 

iU 前紹介した こ ^ の ある T & H プロジェ 
クトによ るデーモンスレイヤー シリ ーズの 

® 新作の登場だ。 3 D ダンジョン型だった前 
2作にがして 2 D フィールド型 RPG へと变 
わっている。 

起動するしいかにもといった感じのデ 
モが始まる。サウンド，グラフィックが大 
幅に強化されたほか，ゲームシステム(到係 
も一新されたようだ。 

「コスプレ 少女があらわれた！」 
といったノリからすると長足の進歩を遂げ 
ているといっていい。同じ 2 D タイ プの 

P 民 INCE&P 民 INCESS と上ヒベても格段に 
洗練されたゲームになっている。 

バックストーリーを解説しよう。 

デースレ1は，環境汚染による人類の地 
球脱化後の地球に取り残された人々の物語 
だった。 

デースレ2は，地球への侵入を妨害する 
巧要塞との死闘，一度は脱化した人類の地 
がへの帰還の物語だった（っけ？）。 


をれから約1600年後，生まれ変わった地 
球上で，をれまでのストーリーとの関連は 
微塵も感じさせないまま，いきなり物語は 
始まる。身に降りかかったぬれぎぬを晴ら 
すため主人をは輿実の洞窟へと向かわなく 
てはならなくなったのだ。犬のチョビ’とパ 
ーティを組み，りあえず冒険は始まる。 

U 下，ショートシナリオを組み合わせな 
力':らストーリーは進巧する。ところどころ 
にパロデイっぽいノリは残されている力;'， 
シナリオの造りは結硝しっかりしているよ 
ぅだ。 

を体的に受ける印象は才ーソドックスな 
民 PG だというこ t 。操作自体もシンプル 
で，いきなりゲームを始めてもとまどうこ 
とはないだろう。 

3 D ダンジョンを基本としているデース 
レシリーズを 2 D 化するために作られたの 
が'マッパーという職業。マッパーカ；いると 
3 D ダンジョンカ;' 2 D ダンジョンになるとい 
う設定だ（というよりはマッパーがいない 
とダンジョンに入れない）。 

マ ッ パーを 聰うほどのをはない ので，マ 
ッ パーの 卵，冒険大好ききゃぴきゃぴ娘の 
クーピイを加えてようやく冒険の準備が整 


ラ。 

雛易度も抑えめなので展郎は スムース。 

5系統60種類の魔法や世界設定などはデー 
スレシリーズというよりは P & P を彷彿と 
させるものがある。これまでの作品がよい 
形でまとめられている。前作をプレイしむ 
人の藏対 i がうまくフィードバックされてい 
るようだ。 

音楽，グラフィック t もに T •寧に作られ 
ていて好感力す持てる。なんとディスク3枚 
組の力作だ。ゲームシステムはもちろん， 
敵キャラクターやアイテムら変わっている 
ので前作をやっているかどうかはほとんど 
I 约係ないだろう。 

入手方法は U 下のとゎり。 

2000円分（送料&み）の郵便小為替（無 
記名），郵便番号，住所，氏名，希壁するソ 
フト名を明記したもの，自分あての返送用 
シール（住所等明記）を同對のうえ下記の 
住所まで對書で連絡してほしい。なゎ，発 
送 I 掛始は2巧す巧の J をの予定。 

干 630-01 奈良県生觀 J 市化旧原町1115 -4 

吉田産業 KKI 巧吉阳央 
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•DAMON SLAYER3 •☆DUST BOX 






• ☆DUST BOX ( MZ - 2500用，要増 RAM ) 

嚴後は MZ - 2500シリーズ用のディスク 
マガジンだ。 「☆ DUSTBOX 」 つまり星く 
ずばこ。制作はズバリ「星くずばこ作成チ 
—ムだ。このサークルは， MZ - 2500のパワ 
ーューザーが'集まって，いまも堅実な活動 
を続けている。 

ディスクを起動してみよう。音楽ととら 
じグラフ イ ツクのオープニングタイ トルカ': 
現れ，ディスクの解説のあ！： メニューシェ 
ルが立ち上がる。このメニューシェルから 
ドキュメントを表示したり，プログラムを 
实巧したりとさまざまな化理を巧•うわけだ。 
メニューシェルも BASIC を基本システム 
としているのが MZ - 2500と BASIC - M 25 の 
凄いところ。 

ディスクにはツー ルやゲ ーム， CG ， 音楽 
などが詰め込まれている。たいていのプロ 
グラムは メニューからをのまま起動できる。 
マウスがあればマウス，なければジョイス 
ティックかキーボードで操作する。基本的 
にパレット ボード対応だが，シフトキー を 
押しながら立ち上げるとパレットなしモー 
ドで起動する……〇システム設計もこまや 
かだ。 

嚴新の VOL 6 には，ツール関係では高速 
レイトレーシングプログラム，ライフゲー 
ム， PC -9801 などの16色グラフィックフォ 
—マットとして有名な MAKI ローダや高機 
能グラフイックキヤラクタエデイタなどカミ 
収録されている。 


ディスク化，送料込みで500円を，も引间 8- 
68951加入者名：山之内毅宛に振り込 t / 

2) 物理フォーマットずみの 3. 5インチ2 
DD フロッピーを用意し，自分の住戸斤氏名を 
蕾いて返送則の切手を張った封筒を同封し 
て， 

〒807福岡風化九州市八幡西区星和叫24 
-54 山之内殺方 
まで郵送する 

力’，いずれかの方法で受け付けている。見 
てのとわり，ほとんどボランティア的なサ 
—クルだ。則りにユーザーがいなくて本交し 
い思いをしている MZ - 2500ユーザーはぜ 


ゲームを見ると，シャッターでモンスタ 
一を朗じ込めるアクシヨンゲーム「恐怖の 
じ者！シャッター2」，はしごい）を伸ば 
しながらボールを避ける 「BEAN BALL 」， 
ぱたぱたと羽ばたく鳥がふわふわと漂って 
くる基を集める「すた一ぷれ一と」，トラン 
プゲームの「どぼん」の4つが収録されて 
ぃる。特にすた一ぷれ一との 3 D ホ広大化理は 
滑らかで気持ちぃぃ。 

をのほか，グラフィック，ミュージック 
プログラム，マシン語講座など， MZ -2500 
巧用のためのさまざまな‘ Iff 報が巧載されて 
ぃる。 MZ - 2500ユーザーによる ， M 
Z - 2500 ューザーの ための， MZ - 
2500 の ディスクマガジンだ。 

入手方法は， 

1) 郵便局で郵便振替を利用する。 


ひ コン タクトを取ってみてほしし、。 



発送作業を巧減し，返送時の無用なまがを防 
止するためじも返送用の宛名 シールは ぜひ用意 
してわきましよう。文房具屋さんで無地のタッ 
クシールを買ってきて自みのを所氏名を明配し 
たらのを添えてください 。タック シールの 入手 
が 困難な らばディスクのラペルシールでもかま 
わないでしよう。それでも適当なものがなけれ 
ば四角い白紙に自みの住所氏名を書いたものを 
同封しておいてください。 

住所氏名とソフト名を書いてわくだけでも送 
ってはくれるでしよう力'’，一応，個人巧の巧黄 






•" no 气が觀，，ジ ， ぃ 

By が 


ク-ん||のか：なつ*<«)*'らか'»^れと，7パパーたンパ- • 

夕がブや》ンか八イ《^たれ W 
♦かパイ I A 面^ w かかと化でムで、 
WW " れか，イ柳 • 

こか所 WW なん WBI 3 K 4 ブた r こい* W む•」なとと IU たの 
す A 1 Wl/r ♦むもたたか、し*^ 口 
■•けいる仍ちい、とか••む、かなん♦しら化なたつれん >ゥと • 


と，いう fWrt •もしかもていたピリかないでん 
>ろ Is こ©よろ cacfl たれけ一 f <リす4—«ク t い < i>r よろし <!)♦、 

lit . 


内 wofrj*iP 巧 " J 巧巧 rj"W マ - r» お巧 " — _ け — 


ですからを低限のマナーは心掛けてください。 
また，そのサークルが通敗しているソフトが今 
回紹介したものだけとは限りませんので，必ず 
自みの購入ホ望ソフト名を記入するようじして 
ください。 

なわ，通販時のトラブルじついては.編第部 
では一切資イ壬をとれませんのであらかじめご了 
承く ださし、。 
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こういっちゃあ失礼だけど，今月新作で紹 
介するゲームはあんまり派手ではないもの 
が多い。しかし，それだけじじっくりと長 
い間楽しめるダームばかりともいえるので 
はないでしよう力、。 



「大戦略 iirso 」 も 発売され て， 勢 いじのるシ 
ステムソフト。 次なる ソフトは「マスター オブ 
モンスターズ II 」だ。キャンぺーン制のファン 
タジーシミ ユレーシヨ ンゲームである。 

キャンぺーンの舞をとなる世界にはグランド 
マスターと呼ばれる人物が存在していて，プレ 
イヤーはこいつを倒すためじ領主となって巧め 
ていく。世界はいくつかのマップにわかれてお 
り，敵のマスターが行く手をはばむべく控えて 
いる。こちらはモンスターを呼び出して敵モン 
スターじ当たらせ，拋点となる塔を占領して勢 
力範囲を広げ，敵のマスターを倒すべく攻め込 
んでいくのた‘。 

ファ ン タジー シミ ユレーシヨ ンと銘打つだけ 
あって，プレイヤーは経験じよってさまざまな 
魔法を修得し，敵を巧害することができる。モ 
ンスターも経験じよってほかのモンスターじを 
身をとげるし.魔まのアイテムなども登場する。 



大まかな システム は大戦略シリーズと共通して 
いるが，ルールや演出の違いじよって本格派フ 
アン タジーシ ミュレー シ ヨンゲー ムとして独自 
の魅力をがっている I 本である。 （浦） 

X 68000用 5"2 HD 版 9,800円（税別） 

システムソフト 巧 092 (752) 5278 



出たな II ツインビーに軍酉己 I 


出たな!！ ツインビー 
スターウォーズ 
ジェノサイド2 
パロディウスだ！ 
パワーモンガー 
プロサツカー68 
ボンバーマン 

大戰略川’90 
ランス3 

ふしぎの海のナディア 
グラディウス II 



-初 
7 i 
-ネリ 
-初 


「スターウオーズ」の独走を「出たな!！ツイ 
ンビー」が阻止。「スターウォーズ J の連続 I 位 
はわずか2力月で終わりました。これは「出た 
ツイ」のお手柄といえばいいのか，「スターウォ 
—ズ」の不党といえばいいのか。ただ両者の差 


はほんのわずかだったので，この先も熱いパト 
ルは続きそうです。みんな頑張ってハガキ書い 


て送ってきてくださいね。 

その後ろでやや離されている「ジェノサイド 
2 Jo ズームの前作 「ファ ランクス J は「パロデ 


ィウスだ！ J からトップの座を奪いま したが, 
さて今度は「出たな!！ツインビ ー 」を相手じを 
星を取ってくれるのでしようか。 

グイグイと地道にランクアップを果たしてい 
るのがイマジニアの「パワーモンガー」。世界の 
設をの凝り方と，高度な戦略性がユーザーの'む 
をとらえているようです。6位には「プロサッ 
力一68」が入っているし，イマジニアはなかな 
かコンスタントじ刺客 （？） を送り込んでいま 
す。まど「レミングス」や「シムア ース」 も控 
えてるし。 

さて，ではネ刀登場作品の声。 

プロサッカー68 :サッカーゲームがほしかった。 
スピード感がある。ありすぎて目に悪い。 

大戦略川 '90 :リアルタイムでプレイしやすい。 
データが豊富。やはりこのシリーブじかぎる。 
ふしぎの海のナディア：ゼネラルプロダクツが 
巧き。原作が好き。制作がガイナックスなので 
安心できる。 

グラディウス II :いつか出ると思ってました。コ 
ナミだから期待している。いいぞ，コナミ。頰 
張れ，コナミ。 

てなわけで来月までダスビダー ニヤ。 （浦） 
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FID 


「速い！」という形容が，このゲームにはい 
ちばんぴったりくる。なにしろひたすら「速 
い！」のた’。それもみして "80486 を巧んピ旧 M 
PC なら"とかではなく， 7.14 MHz の68000を巧ん 
だ AM に A で十みじ「速い！」のである。だから， 
X 68000じ移植されても ，"X 68000 XVI なら遊べ 
る"ということじはならないことを期待した し、。 
まあ，イ マジ ニアさんはいつもベタ移植だから 
(いい意ホで）大丈夫だとは思う。画面が巧解 
像度になってたりしないかぎり， X 68000 でも絶 
対に速く動かせるはずだ。なじしろこのゲーム 
は速さが命なんだから。 

日本ではまだまピー般的と 
はいえず， X 68000 にもかしし 
かないフライトシミュレータ 
ではあるが，この 「 F 29」 がホ 
日)！らしい出来で移植されれば， 

义つけ巧になってくれるので 
は？ 


11^ 


X 68000用 5"2 HD 版 

イマジニア 


価格未定 

巧 03(3343)891 I 




画面は AMIGA 版です。 


戸 D 憂ス b 賽イ浸ィ=グ狐^迎ず U 濟議 


マイクロプローブの 「 FI 5 ストライクイーグ 
ル II 」用シナリオ集が3月27日に発売される。 

追加されたシナリオは，「ノースケープ•ソビ 
エトの裏側に潜入」，「中央ヨーロッパ•第3次 
世界大戦勃発？」，「砂漢の嵐.湾岸戦争シナリ 
才」の3種類。ソ連はもうなくなってしまった 
けど，ちょっと前の時事ネタを集めたという感 
じのものた‘。 

湾岸戦争シナリオではもちろんバイオ兵器工 


場やスカッドミサイル発射台などが登場する。 

マイクロ プロー ズのフライトシ ミュレー タは， 
シナリオの内容，まをさがいちばんの特徴なの 
で，こういうシナリオ集の登場は不可欠だとい 
えるピろう。 

ところで，このシナリオ集には 「 n 5 ストライ 
クイーグル II 」本体が必要なのピが，プログラ 



或=パー直涵ド賽式罗イ 


このソフトはいわずと知れた，あの「上海」 

の続編。いちばんの特徴は2人用のゲーム「ド 
ラゴンズアイ」がプラスされたこと。牌を置い 
ていく 「マスター」と，その牌を取り除く 「ス 
レイヤー」じみかれて截う，いわばが戦上’诲ピ。 
もちろん，人間相手だけでなく，コンピユータ 
を相手じして遊ぶこともできる。従来の上海の 
モードには新たに十二支をかたどったにの配列 
が登場しプレイのバリエーシヨンを広げてい 
る。牌のデザインも8種類の中から選べるよう 
じなった。画面もアニメーシヨンを取り入れ， 
迫力を増している。パズルブームの原点に触れ 
そこなっていた人はこの機会じいかが？ Oh!X 
オリジナル面も入っているらしいし。 （浦） 
X 68000用 5"2 HD 版 7,800円（税込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 巧052 (824) 2493 



ィ . プ -J •• か；別タパ M * イツの .1 WM.Ol JifilMffl 

m 

fii 

燃; BDnaatsi&i が 

过 書; i.y お hij 


厶ディスクじ直接書き込むようになっているの 
が少し気にかかる。 





がを n !! ii ミお 可 J 化 化^ 


浸〇な罢、 J !! 


^ M 方乃方 
方方 


をを|||!!い!!り! •! ままま—! 日に; 


廊營鹽圏拠 


X 68000 ユーザー じは 「マーフルマツ ドネス J 
でわなじみの.ホー厶データから脱衣麻雀が登 
場。実はホームデータといえば「麻雀クリニッ 
ク」など，アーケード版の麻雀ゲームでも名の 
タロれたメーカーだったりするのだ。この「麻雀 
遊困地」，遊圍地のアトラクタ 
一をやってる主人公が遊围地 
じやってきた女の子に麻雀の 
勝負を挑むというストーリー 
だ。遊国地の各ァトラクショ 
ンじはひとりずつ女の子がい 
て，3回勝つかハコテンじす 
れば，ナニなグラフィックを 
わがむことができるというわ 


なじみのスタイル。肝ム、の麻雀のほうらしっか 
り作ってあるし，イカサマや巧み込みらいろい 
ろ使えるのがうれしい。 （浦） 

X 68000用 5"2 HD 版3か組 7,700円(税別） 

ホームデータ 巧078 (26 1 ) 2790 
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ポピュラスの生みの親，ピーター•モリニ 
-氏がイマジニアの招をで巧曰して U た0 
主な目的は「ポピュラス！!/のブ白モーシ 
ヨンのようだが，イマジニアの新年会にち 
出席し，をがなスケジュールをこなした。 
そんななか，インタビューをずる機会を得 
ることがでをたのでさっそく紹かしよラ。 

少し前に 「 ZERO 」 という’海外の雑誌で 


願 




方みすることも重要 
をの説明じちようどいい 
ちよっとやってみよう。まず， 
敵の陣地に木を植えて森林を作る。をのあ 
火に関係する魔法を使う L ……，このよ 
うに類焼していって，より効果的に焼き私 
うことができるんだ。 

——では，逆に木で竜巻きを巧ぐというよ 
うなことも？一 


トイレの中でインタビューを受けていらつ 
しゃるのを拝見しましたが，そのときと比 
ベるとかし太られたのでは- 

をう，最近 2 kg ほど太ったね。「ポピュラ 
ス1」を制作していたときにはタバコをい 
っばい吸っていたんだけど，この間から夕 
バコをやめているんだ。だから，こうやっ 
てボールペンをくわえたりしてしまうんだ 
けど，変に思わないでくれ。 

ひととゎりの挨搂がすむし実際に 
AMIGA でポピュラス n を起動し，実演し 
ながら概要を説明してくれた。 

——巧法の中じは木を生やしたり，火災を 
起こしたりするというものもあるようです 
が，木と火にはやはり因果関係があるので 
す力、？- 


いい質問だね。「ポピュラス1」では使え 
る魔法が大幅に增えているんだけど，異な 



をう。竜巻きではないけれど，木で沼を 
防ぐことはできる。木を帷;えた近くに沼を 
作ることはできなくなっているんだ。こう 
いう因果関係は序盤ではわからないだろう 
けど，ゲームを進めていくうちにあきらか 
になっていくんじやないかな。 

-ブルフロッグは「ポピユラス J , 「パワ 

—モンガ ー 」，そして「ポピユラス] Ij のヒ 
ットでどんどん成長していますが，ピータ 
一さんはいまでも自みでプログラミングを 

なさっているのですか- 

もちろんまだやっているよ。「ポピュラス 
1」もすベて僕がプログラミングした。 
——では，どんな言語を使って，また，ど 
んなマシンで開発を行っているのかを教え 
ていただけますか—— 

「ポピュラス」は C 言語でやったんだけ 
ど，今回の「ポピュラス1」は複雑になっ 
たシステム， アニメーシヨ ンを前作と同じ 
ようなスピードで実斤させる必要があり， 

また生成されるオブジュクトらなるべく小 
さくしなければならないので，すべてアセ 
ンブラで組んだ。 

(実際， la 前のものよりずっと複雑になっ 
ているにもかかわらず，「ポピュラス1」の 
実行速度は「ポピュラス」にひけを^らな 
いし，ディスク1枚に収まっている） 

マシンは当然 AMIGA を使っている。 

- AM に A 3000ですか？- 

いや， AMIGA 2000だよ。 

( AMIGA 2000は 7.14 MHz の MC 68000 ^ 
搭載した機種である） 



——アクセラレータ付きの？—— 

いや，ただの AMIGA 2000。なるべくゲー 
ムをプレイしてもらう多くの人たちに近い 
環境で開発を斤うようにしているんだ。を 
のほうが一般の ューザ ーがプレイしたとき 
の気持ちがわかるだろうからね。 

—— AM に A 版の話じなりますが，「ポピュ 
ラス」では普通のソフトウェアプロテクト 
がかかっていました。「パワーモンガー」で 
はパッケージじは‘‘ N 0 ON DISK PROTEC 
TION " と表記されていたけれど，特殊なフ 
オー マットだったので， ハードディスク じ 
はインストールできませんでした。今回の 
「ポピュ ラス]!」 では マニュアル プロテク 
卜だけというかたちをとっているので，ハ 
ードディスクにも入ります。これはやはり 
市場のニーズがそういう方向になっていた 
からということでしようか？—— 

いや，ただ単に僕がプレイするときに， 
ディスクだとやはり面倒臭かったから。マ 
ーケティングなどの結果を反映したとかい 
うのではなく，まったく個人的な都合でを 
うしたといったほうがいいだろう。 

このあと宮沢りえの写真集にサインをも 
らい（詳しくは愛読者プレゼントを参照の 
こと）インタビューは終了した力;，巧象と 
しては自分が楽しむためにいろいろと工夫 
していること力す，ューザー側の立場に立っ 
たゲームづくりにつながっているのだ，と 
いうことを強く感じた。口では個人的な理 
由からとか請してはいた力す，をれもプレイ 
ヤーをひきっける要素になる t いうことを 
実感していて，実践しているのだと思う。 

日本にホてもずいぶん多‘忙なスケジュー 
ルをこなしていることだろう力 S '， をの疲れ 
も見せず，終始ューモアをちれずに話をし 
てくれたことじは感服ずる。 

「ポピュラス1」はイマジニアから PC - 
9801 ，X 68000版などが発売されることが決 
定しているのでお楽しみじ。 
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ポピュラス n 

その概要を探る 

Tan Akihiko 

丹明彦 


僕は，ここしばらくポピユラス D じハマって 
いる。ポピユラス I はいうまでもないことピが， 
イギリス生まれの大ヒット作品「ポピユラス」 

の続編である。プロミストランドのような化張 
キットでなく，完全な新作である。 

ポピユラス E は基本的じはポピユラスと同じ 
ゲームである。プレイヤーは超自然的な力を持 
った存在となり，敵対するやはり超自然的な力 
を持つ存在と戦う。両者にはそれぞれ信奉する 
民衆がいる。ゲームはそのどちらかが全滅する 
まで続く。自み側の民を勝利に導くためじ，ブ 
レイヤーはいろいろな奇跡（神の技）を駆使す 
ることができる。 

±地の造成を繰り返して自みに従う民を繁栄 
させ，民ホの信仰じよって蓄積されるマナとよ 
ばれる力を使って種々のな巧的な奇跡を起こし， 


敵の民衆の力をそぐ。 

ポピユラスは創世紀時代を舞台じした神と悪 
魔の戦いピつたが，ポピユラス D はギリシア神 
話の世界を舞台じした，オリユンポスの神々と 
の戦いである。最終目標は全能の神ゼウスに打 


ち勝つことである。 


ポピュラス n は数々のグレードアップを果た 
した。まず使える奇跡が多種多様じなった。約 
30種類の技が使える。これらは人，植物地， 
天候，义，水といったみ類がなされていて，特 
じ選択するのが大変ということはない。 

視觉的にも相当派手なものになった。ミ召や地 
霖や义山など，ポピュラスの同名の奇跡と比べ 
ても視党的効果は格段に上がった。义山はちゃ 
んと巧义して溶岩まで流れているし，洪水はい 
きなり水位が上がるのではなく，津波が押し寄 
せてきて，すべてを押し流す。技術•演出とも 
じ斤きつくところまでいったなという印象を受 


ける。 

見た目た‘けではなく，相手に与えるダメージ 
も相当なものである。本当に「使える」攻お的 
奇跡が多い。騎壬にもバリエーシヨンがついた。 
足の速い奴，力の強い奴，义をつけて回る奴な 
ど。なかて•も驚いたのは，敵の民衆をハープの 




音をでたぶらかして連れ 
出し，人気のなぃところ 
でまとめて抹巧してしま 
う女神い）である。こ 
れは怖ぃ。 

新たな攻擊方まも出て 
きた。たとえば嵐。雷を 
落として，まを人を焼き払う。たとえば义の雨。 
ぃわゆる焼夷弾である。たとえば疫病。敵のひ 
とりに病気をうつし，敵陣になく董延させる。 
そして敵ホ方転換の泉。この泉じつかると，し、 
ままで敵だった連中がホ方に変わる。敵陣のど 
真ん中じこれをまぃておくと，突がそこに自み 
側の民衆が出現する。敵陣をみ断することなど 
たやすぃだろう。敵側の強ぃ人間や騎±などを 
-瞬じしてこちら側に檀返らせることもできる。 
このほかにも数々の技が用意されてぃる。使っ 
たときの アニメーショ ンや効果音も面白ぃもの 
ばかりだ。 

ときわり現れてじゃまをする怪物も健在だ。 
木を生やして回る奴，地割れを作る巨人，極め 
つけは人を石じをえてしまうメデューサ…… 。 

経験値じよって能力を向上させる，まるで 
RPG のようなシステムが導入された。ぃぃ成績 
で勝てばたくさんの経験ポイントがもらえ，奇 
跡の効力が増し，後の戦ぃを有利に進めること 
ができる。これは善し悪しだとは思うが…… 。 

僕がポピュラス D をプレイして衝擊を受けた 
ことのひとつじ，「敵陣の地おを変えられなぃよ 
うじ設定できる」ようじなってぃたとぃうこと 
がある。 

かつてポピュラスの作者であるピーター•モ 
リニュー巧が来日して，日本のプレイヤーとポ 
ビュラスの巧戦プレイをしたことがある。巧栽 
で負けたことがなぃとを語してぃたピーターは， 
予想に反してまるっきり勝てなかった。日本人 
ゲーマーは，作者の思ぃもつかなかった戟ま， 
例の手作りの山の連続巧擊で，ピーターをこて 
んぱんじ打ち負かしたのであった。 

かの英国人は「日本人はアンフェアだ」とは 


いわなかったピろう力 《，「I shall return 」 とはい 
ったじ違いない。 

そして彼は帰ってきた。 

敵陣に対して±地の造成コマンドが使えない 
ようじできる。 

これで手作りの山は封じられた。本来の（作 
者が意図した）戦い方をするしかない。思うじ 
これは，「手作りの山は邪道である」という作者 
からのメ ッセー ジではないた‘ろうか。 

ゲーム をプレイすることは ゲームデ ザイナー 
との対話である， という言葉があるが，ポピユ 
ラス II をプレイしてみて，我々プレイヤーと作 
者との間にある種のコミユニケーシヨンが成立 
したようじ感じてうれしく思った。この露胥と 
らいえるフイードバックは，ポピユラスのルー 
ルのわずかな隙を突いた我々 に対する明確な意 
思表示，あるいは挑戦であるといったら自意識 
過剩ピろう力、’，まあかなくとも「日本人あなど 
りがたし J とは思ってもらったじ違いない。光 
栄なことだ。 

残をながら，対戦はまた’未経験だ。しかし後々 
のためじ，手作りの山戦法は控えたほうがよさ 
そうだ。 

最ネ刀もいったが，ポピュラス n は本質的じは 
ポピユラスと同じゲームである。しかしゲーム 
してみると感覚はかなり違うものがあり，なか 
なか新鮮である。なじより面白い。ポピユラス 
じハマった人間を再度ハメることは確実た•ろう。 
将来日本のマシンに入ってきた晚じは，存みに 
ハマっていただきたいものである。 

X 68000版が発売されるのはかし先になるピ 
ろう力、'，楽しみじして待つことじしよう。 
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POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

1191 

スターウオース 

ビクター音楽産業 

•91/12/17 

1147 

出たな!！ツインビー 

コナミ 

*91/12/6 

1 邮 6 

ジェノサイド 2 

ズーム 

•91/12/8 

551 

大巧巧![’抓 

システムソフ h 

•91/12/13 

508 

アルシャ ーク 

ライ K スタッフ 

'91/11/89 

200 

プロサッカー閒 

ィマジニア 

'91/11/29 

178 

八ワー モン ガー 

ィマジニア 

*91/10/25 

120 

伊な進 

光栄 

*91/1 a/21 

7 B 

61 

キャ乂ルトライ 
ジェノサイド 

巧波新田!社 

ズーム 

•91/9/25 

•的/ 7/17 


トップグループ3作品の;’良戦は誰もが予おし 
たことだろう。ほかの時期ならお独でぶっちぎ 
りのトップを取れる作品がこれだけちまるのは 
年末ならではといったところ力、。 

I 位になった スター ウォ ーズは ワイヤーフレ 
—ムじよる 3 D の迫力とスピードお，演出のうま 
さ，鳴りっぱなしの ADPCM 音声，ゲームバラン 
スなどが見ホに結晶した佳作。パソコンゲーム 
史上に残る作品となることは間違いない。イを価 
格に抑えられていることもうれしい。 

原作の魅力というものがある。そしてワイヤ 
—フレームの 3 D 映像は自がにプレイヤーを作 
品世界に引き込んだ。このようなインタラクテ 
ィブ性はすでに映画を超えた魅力を持っている 
といっていいピろう。 

一を クリアしても楽しめるゲームに仕上がっ 
ているのは，ト レースモー ドの存在が大きい。 
いかじ美しくプレイするかを極めたり，タイム 
アタックで叩き出したお速データを再現したり， 
といった遊び方ができるのだ。やっぱりタイム 
アタックは熟い。 

2位は「出たな!！ツインビー」。グラフィッ 
クの美しさと MIDI サウンドの巧華さはさすがに 
「別格」といった戚じををける。アーケードで 
もトップクラスのビジュアルサウンドをホ寺った 
作品がほぼそのまま移植されているのだから当 
がなのだろうか。 

横画面のためかコナミも今回は「完全移植」 
という言葉を使っていない。しかし，少々バラ 
ンスは違うもののハイレペルな移植であること 
は間違いない。今回は巧設 RAM 対応,ハードディ 
スク対応， l 5 kHz 対応と，バロディウスだ！ で 
の不満点をことごとくクリアし， MT -32 じ I 外へ 
の MIDI 対応，さらに縦長モードにまで対応して 
いる。 メーカー の巧極的なをおは ユー ザーじな 
く評価されているようた‘。 

ゲーム自体はかなり難忌をがない。無限コン 


ティニユーで誰でもエンディングが見れる半面 I 
ゲーム性は低くなってしまったようじあう。 

3ははジェノサイド2。真の意ホで X 68000 才 
リジナルといえる作品だ。相変わらずズームの 
グラフィックは美しい。今回はま楽も巧困巧に 
合ったものになっている。 

思えば前作のジ X ノサイドは不思議な人巧を 
持っていたソフトピった。ゲーム全体からあふ 
れる圧倒的なバワーおがお大の魅力た •といえる 
だろう。ジェノサイド2は，たた•まき進めばよ 
かったジェノサイドに比べ，仕掛けが多くなっ 
たみだけ構成がわかりじく くなった面もある。 
キアドペンチャー的な展巧は好みのみかれると 
ころかもしれない。 

続いてアルシャークと大戟略11【’90が第2グ 
ループを作っている。トップグループがすべて 
アクションゲー厶なのとは対照的じ， RPG とシ 
ミユレーションという取り合わせだ。 

どちらも PC -9 如 I からの移お作品ということ 
でいまひとつ新鮮さに义けた点もあるかもしれ 
ない。しかし，ともに原作に巧して大幅な改良 
がなされている。わざなりな移植におわってい 
ない点は巧く評価したい。 

なお，この表だけではわからないがトップグ 
ループと第2グループだけで全体の8割のポイ 
ントを集めている。こういう点じもま意してわ 
きたし、。 

そのほかプロサッカー68が意外なほど堅実に 
6位をキープしていたり，ジェノサイド2の人 
なじ引きずられてジェノサイドがランクインを 
果たしていたりという点も巧巧巧い。 

データ 集れ お力巧 

九十九 巧 気本店/ワールドインアオヤマ（池袋/ 
礼晚/福岡）/ 0 A システムプラザ巧’某 店/バソコ 
ンプラザオクト/石田巧器/ J & P 巧を店/ J & P 町田 
店/ウェーブアイ/ラオックス THE COMPUTER 
館 / P & A 
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TREND ANALYSIS 





- ウワサのソフトウェア（海外編） - 

ぶ激◎哥二突> 

「SOFTWARE INFORMATION 」 を見てもゎゎ力、り 
のとおり，イマジニアは今年も移植作をどんど 
ん出してくるようピ。この「メガロ マニア」 も 
ラインアップじ挙げられている。もちろん ，X 
68000じも移植予ま:だ。 

ゲーム内容をひと口に語ると，「ポピユ ラス」 
と「パワーモンガー」を足して2で割って，簡 
単にして，うす口にした，ってな具合。 

それぞれ自みの種族を操る4人の神々。プレ 
イヤーはそのうちのひとりを演じ，惑星支配を 
目指して戦いを繰りにげていく。 

最ネ刀じ与えられるのは， I 画面みの大きさの 
エリア（島）のみ（この ゲーム では スクロール 
はせずに，画面切り替え方式をとっている）。選 
んピエリアじよって採れる原料などが違い損得 


はあるのピが，このエリアをうまく発展させ， 
ほかのエリアじどんどん攻め込んでいかなけれ 
ばならない。 

具体的じは何をするのかというと，武器の発 
明，鉱石の発掘，防御，巧おなどじ人をうまく 
振りみけ，文明を発展させていき，最が的には 
ほかの種族を絶滅させるのピ。 

攻擊用武器はお，棒から，空飛ぶ円盤まで， 
防衛用武器は棒，槍から，レーザーまである。 

ひとつの時代は3つの面で構成されている。 
面の最ネ刀にいま持っている人数のうち，何人を 
イまうかを間いてくるのだが，これを;夫めるのが 
難しく，かつ重要じなる。 

AMIGA 版にはゲームディスクのほかに，スピ 
—チディスクが I かついていて，ゲーム中じし 
ゃベリまくるのだ力《，移植のときじはそこをど 
う処理するのかが気にかかる。できれば日本語 


でしゃべるようにしてほしいところ。 
発売元 IMAGE WORKS 
価格 £30.99 


- ウワサのソフトウェア（ミ毎外編） - 

问 yi 蹄)這!阿◎©副篡の 

AM に A でもレイトレーシングなどの 3 D グラフ 
ィックッー ルはかなり盛んなようで，数多くの 
ツールが発売されている。もっとら，フレー厶 
バッファなどをつけないかぎり最大4096をしか 
出ないので，クオリティの高い静止画を描くと 
いうよりも，か々粗いグラフィックでもごまか 
しのきく動画じしてしまうことが多いようた‘。 

ッールの値段が比較的安い（もちろん高いも 
のもある）とあって， 3 D グラフィックアニメー 
シヨンを描いている人も多い。 


で，やっている人が多いとあって，オブジェ 
クトデータなども結お発売されている。 

この 「Human Design Disk 」 は男と女:の人骨の 
オブジェクトデータを収録したディスク。とも 
じ3つのグループじみかれてわり， I つひとつ 
のグループもかなり小さい部品の集まりで構成 
されている。このテのデータを見るといつも思 
うことだが，こんなものをよく入力するなあと 
いう感じである。 

掲載した写莫は男の骨格と手だけの骨格のデ 
—夕を 「 Imagine 」 というレイトレツール上に読 
み込んだ画面，および，前者をスキャンライン 
で計算させた画面である。 

ソフトカタログなどを 
見ていると，このほかじ 
も面白そうなデータが並 
んでいるが，いちばん目 
をひいたのは，車のオブ 
ジェクトデータ I 台みと 

いうパッケージ。 

たピの車なら別にめず 
らしくもない が， ナンバ 
—プレ ー トやロゴが マツ 
ピングされていたり，さ 
らじは窓やドアなど，多 
数の パーツが 可動じなっ 
ているところが素晴らし 
し、。 手に入ったらレポー 
卜するのでお楽しみじ。 
こういうオブジェクト 




データはあればあるだけ便利なので（特にネル！:、 
者には），もっと一般的になってほしし、（日本で 
も）。たどの標本ではなく，使い方じよってはか 
なり面白いことができるピろう C 
発売元 ANT に 
価格 $39.95 
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ホ遠の戦いを責方に 

で， K といえば……，もういいか。コナミの秘密 （？） 兵 
器「グラディウス D 」 がいよいよ登場した。伝説となりつつ 
Yae ^ i^^chi ある， X 目8000版「グラディウス」を超えて，あらたな金字 

八重ち那も 塔をぅち立てることじなるのだろうか。 


でね）」を紹介していくことにしよう。 


世の中にはわ約束という，人間なら外し 
てはいけない大事ならのがある。た！：えば， 
「グラ」で始まる名前のゲームは？という 
質問をされたとしたら，100人が100人とら 
「グラディウス」シリーズの名前を挙げなく 
てはいけない。をれがわ約束であり，正し 
い人の道だからだ。 

かくも傑大な「グラディウス」の名は， 
人を引きつけ，いまなわその魅九は^：どま 
るところを知らない。終わりのない戦いへ 
我々を誘い続ける女神のホ招き，をれが「グ 
ラディウス」であり，をの続編たちなので 
ある。 

しから X 68000 ユーザーには，この一速の 
ゲームは特に馴染みが深い。奇妙な因縁が 
あるといってもいいだろう。をれは，初化 
X 68000 標準添付の「グラディウス」じよる 
ところが大きい。をの素哨らしさはユーザ 
一•非ユーザーを問わず，-火きな術撃を我々 
にみえてくれた。をして，2人同時プレイ 
の「沙羅曼蛇」，笑い U 戻の「パロディウス 
だ！」，といったシリーズの移植が続き， X 
68000とともに歩んできた。をして「グラデ 
ィウス」シリーズ5年固の回答として満を 
持して登場したの力す，この「グラディウス 
IIGOFE 民の野望」なのである。 

とにかく燃えるほどに血が騒ぐのを，止 
めるこ L ができない。をれはこれがまさに， 
期待作じ I 上の恼;れのものであることを 7 でし 
ている。さっそく，シリーズ最蔚傑作とま 
でいわれるこの「グラ11(グラツウって読ん 



X 郎〇邮用 5"2 HD 版2巧組 9.邮日円(税別） 
コナ5 003(3264)5678 


無限への旅立ち ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

あまり説明したくはないし，読んでいる 
人らわかっているこ t t は思う力す，最初に 
ゲームの概要を説明してゎかなくてはいけ 
ないだろう。 

ゲームは横幽师横スクロー ルを基本にし 
た シュー ティ•ングゲームである。さまざま 
な舞台で繰り広げられる熱い戦いをなけ， 
ボスを削し敝の本体に迫っていく。ステー 
ジを追うごとに敵しくなる敵の攻-擊，をれ 
を乘り越えるためのパワーアップの独削性 
が，グラディウスシリーズの玻大の特徴だ。 
グラディウス方式とまで呼ばれるこのパワ 
ーアップシステムが嶺初に登場したとき， 
ゲーム闻体 t と^にどれほどエポックメイ 
キング的嬰索があったかは，現在からは I ： 
てら怨像がつかない。ただをれがある程度 
の權雑さを持ちながらら，多くの人に受•け 
入れられたのは事奠である。時化を作った 
システム L 呼んでいいだろう。 

をの操作は，も機の移動を操作するレバ 
一（テンキーや十字キー）とボタン2侧（キ 
—ボードでは3個）である。か撃はショッ 
トボタン h ミサイルボタンだが，ジョイス 
ティックではひとつのボタンにまとめられ 
ている。をして残りのボタンカミ，ノタワーア 
ップボタンだ。 

これは特定の敵を削すと化現 
するカプセルを集めることで画 
师下のゲージを点がさせ，凹的 
のパワーアップゲージに枠が合 
つている t きに，すかさずこの 
ボタンを押せばをのパワーアッ 
プを體衙できる独特のシステム 
だ。つまりカプセルを集め，を 
れをパワーアップに交換するの 
である。 

をのノタワーアップの稱類はを 
部で6種類。スピードアップか 
らミサイル，ダブル，レーザー， 


•グラディウス n 



最も垂嬰なオプション，をして，バリアで 
ある。このな力’でを意するのはダブルとレ 
ーザーの併用ができなぃこ^ぐらぃである< 

これは初化の「グラディウス」にフルコ 
ンパチであり，「沙雛曼路」を経て再びこの 
グラディウス方式に'帰ってきたのである。 

をれはとりも荫さず，このシステムの俊秀 
さを証明してぃるにほかならなぃ。 

さらにこの「グラ I しでは，ゲームスター 
卜 時にミサイルとレーザーの組み合わせを 
4種類のなかから逃ぶこができる。をれ 
に加えてシールドら2種類のなかから選べ 
るので，合計8種類の選がが可能になって 
ぃる。プレイヤーのバリエーションを高め， 
変化のあるゲーム展開を約おしてくれる粋 
な設定い、えるだろう。 X 68000 では「パロ 
ディウスだ！」ですでにわ馴染みだが，ら 
ちろんこの「グラ1しが正典正鈴の元祖なの 
である。 

燃え J ： がる質奮 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

X 68000 版の「グラ I しはぃうまでらなく 
ハイレベルな移植であり，なわかつオシャ 
レなか加機能が装備されてぃる。 MIDI が応 
やアーケードパ、ージョン，をれに USA パ、一 
ジョンである。どれも楽しげで，「グラ I し 
の化界を損ねることのなぃ楽しぃか加機能 
とぃえるだろう。 

X 68000 版「グラ I しをふつうに起動する 
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二れが元祖パワーセレクト。何番がお好き？ 
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し X 68000 バージョ 

ン（ノ ーマ ルバ、 ー ジ 
ヨン）に入ることに 
なる。をこでは設定 

モードやミユーシツ 
クモードに入るこ！： 

が可能になっている。 

設定モードはゲーム 
内容や USA モード 
の設ま:，ミュージッ 
クモードは MIDI の 
設定やバランステス 
卜など，機能別に分 
散されている。なぉかつ画而モードはファ 
ンクションキーで直接切り替えられたりと 
複雑だが，をれは嚴かだけで慣れればこも 
らのほうが便利なのだろう。アーケードモ 
—ドなどは起動がにファンクションキーで 
選択するようじなっている。 

とりあえずサウンドテストに入って.みる 
し全け! I はももろん劾果音くことがで 
き，内蔵宵源のレベルメーターまである。 

私自身は MIDI システムを持っていないの 
で編集部で側かせてもらったのだが ， MIDI 
の1111はあいかわらず美しくてため息、が川る。 
特に SC -55 の宵は「化たな!！ツインビ ー 」の 
とき I ：同慷にゴ—ジャスアレンジとなって 
いて，これが「グラ1しかと思うくらいに削 
かせてくれる。ほかにも設定モードに入っ 
てみるし本物違って全部で5段階の雛 
易腹がサポートされてゎり，さらにをの中 
には P 民 ACT に巨なる練磐用の雛易度まで 
用葱されている。 

アー ケード バー ジョンの場合は，あたか 
も基板のように起動し，哉おモードやミュ 
ージックモードには入れなくなる。わざわ 
ざクレジットボタン （ F 3 キ ー） を押してク 
レジットを入れてゲームスタートしなくて 
はならない。より本物に近づき，細部じこ 
だわれるのである。 

また，アーケードバージョンにかぎらな 


には賊が下がる化ぃがする。 

貼後の USA パ、ージョンとぃうのは，この 
ゲームのウリの部分で，海外版の「グラ I し 
にタイトルやキャラクタをなわせて，継続 
プレイを【可能にするアリガタイものである。 
これで気づくと把、う力3'，アメリカ人は自機 
のか身をオプションなど！：は呼ばなぃとぃ 
うこ t がわかって，少しは英語の勉強にな 
るのかもしれなぃ。雛しぃ場所のかけ方や， 
俗にぃう復活の練灣をするならこっちに設 
をしよう。ゲーム自体には特に変化はなく， 
これらこだわりの産物 i ： ぃえるかもしれな 
ぃ。しかしこのような小さなこだわり力ず， 

よりゲームを楽しくしてくれてぃるのは確 
かである。 

水晶のよラな巧巧の中へ ♦♦♦♦♦♦ 

ゲームを開始するしまずは装備の選が 
になる。基本的にミサイル4穂類の違ぃで， 
俗に.から番号で1巧，2巧などと呼ばれ 
てぃる。1番は-ちそ曲の「グラディウス」コ 
ンパチで，钱りの2〜4ホが今いりの「グラ 
I しのオリジナルである。レーザー系列で化 
ると1•.の2つはレーザーで，ドの2つはリ 
ップルレーザーが装備される。ダブルとテ 
イルガンは，上から 拙 ：に巧じ韻されてぃる 
力;'，気にとめてわくのは2あがテイルガン 
であるということだけだろう。 


ほかのスピードやオプションは,どの 装備 
も一締である，勝手に縮んだり，\3雇し力> 
つかないといったような こ と！まない 。 i 蹤變 
に 残ったバリアは 装備 ホ 号たかかわぶザ， 

シールドかフオースフイールドかを-な 
きる。耐义九だけで選ぺばシールドた 
ここは迷わずフォースフイ"^:ルドを 
^:をゎ勧めする。耐久力こを'3発とゾ Ji ：^：し 
ものの，装わ苗;中はお分の判筵が.だく 
ぃるので，ノ《リアが削れてしまう专韦「を觉 
悟すれば，；.地形を突きぉがおりもで細 p ) 
である。とにかくを方が]心の I 巧御と'1、う 
とで，利用伽値はかなり蘭ぃ。 . v ! 、 
実隙の逃が;では一般的にリッ等沁か.户ザ 
—をが t る3，4番が，上のを、つ、1り使ぃ 
勝手がよく，有利！：されをと辜。，をのみか 
でらやはり_1:方向に対するな繫九ろ振で， 

4飛の装樵は最も馴染み费 f ぃ装備といえ 
るだろう。皮対に，上が巧^のかお力を稀 
たなぃ2巧な， iiU 雛しも,扱いにくぃ fc が 
うことになるが,をれは間違いで:はぶい。 
ai ** のことを路まもて，むかの好きな装備 
を逃ぶといいだろう.。、- i 

ノ1 7リの出口を採せ ♦♦♦♦♦♦♦♦ 



を れ では ゲームの流れを浪ク て.じ i 古-し 
よう。若 T 攻略的な嬰索む入るからしれみ 
いが，まずは前半のポイ：>卜を邪さ-えぞい 



人工太陽と义炎ウナギだ。ウソ 


い力す，民 AM が2 M 
バイ トり J 一.なら オン 
メモリプレイ可能な 
ので，感觉的な違い 
はなくなるといって 
もいいだろう。ハー 
ドデイスクにインス 
卜 ー ルすることもで 
きるので起動ら実に 
スムーズ になる。あ 
いかわらずのいたれ 
りつくせりきわまれ 
り，といった t ころ 
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悪魔のか地帯。身ら'。も連射もをえるぜ 実はこれは2周目。山の神が激怒している 


きたいし野う。 

1面人工太陽 

最初の商は燃える人工太陽しをこに棠 
くうフアイヤードラゴンが相手だ。最初の 
空•中戦では，スピードーオプションースピ 
ードの順でパワーアップしてわくい柴。フ 
アイヤードラゴンは火の玉を連射して攻撃 
してくるカミ，これを射てば6側わきにパワ 
ーカプセルが化るので，うまく利用してで 
きるだけ装備を揃えることに等念したほう 
がいいだろう。ただし，あまり深追いして 
しまうと，結局フアイヤードラゴンに巻き 
つかれて取り返しがつかなくなるので注意 
が必要だ。 

ボスは フェニックス， 弱点は頭である。 
羽ばたきながら，自機に寄ってくる火炎誘 
導弾し7方向へのレーザーを交互に発身す 
する。カプセルを積極的に集めていれば， 
ボスに着いた時点でミサイル+レーザ ー + 
オプション3個といった ベス ト装備にする 
ことはをんなに難しくないので，あらかじ 
め両面のいちばん上でオプションを前に仲 
ばして，頭にめりこませて攻解する！：いい 
だろう。自機の尾翼を合わせる位置は，ス 
コアの千の位の位置を目をにする！：いい。 

2面エイリアン 

前半は「沙羅曼路」の1雨を思わせる網 
目地帯，後半は無敵の触手といった障害物 
がギーガ調の背景に展開する。とにかくレ 
ーザーを使って射ち負け 
ないように気をつけよ 
前半では地おや網目を抜 
けてくる空中敵に要注意。 

できるだけ幅広く崩して 
わくことら大事だ。 

無敵の触手にがしては， 

オプションを集めて速射 
して，とにかく触手自体 
を縮めなくてはいけない。 

触手と触手の間にある砲 
台は無理に射つよりも， 
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則 t を射たれないようにさっさと拔けてしま 
うほう力《いい。 

厳後のほうに,|||,てくるエイリアンモドキ 
は，できるだけ染というか卵みたいなのを 
化に壊してわきたい。幽耐外からいきなり 
トリッキーな動きで現れるので，油断禁物 
である。ボスはうまくオプションで目が開 
いたときに射ち込むこと。小さな粒々が怖 
い場合は，バリアをつけてわこう。 

3面結晶 

ひたすら水というか結晶を射ちまくる， 

苦斤のような面。前半の大きな結晶は地形 
なので壊すことはできない。中盤 J ^： JJ 蜂のえ 
んえんと続く結晶 t の勝負は，最も嫌われ 
ている場师かもしれない。2齋の装備だ t 
ミサイルの威力が大きくて若平楽だカミ，画 
面が爆発で見づらくなるのが，やや雛。 

結晶地帯の最後の画而上側に小さな地形 
がある力す，をこの周脚には結晶が近づいて 
こないので安全である。装備が弱くて厳し 
いときはうまく使ってほしい。 

ボスは後ろから登場するクリスタル コア。 
腕の先から弾を述射しながら円機の高さに 
合わせてレーザーを射つなかなかの強敵だ。 
しかも腕で中心をガードしたりし動きも 
多彩である。 

倒すには苦労するだろう力5'，ここはを全 
地帯があるので，をれさえ見つければ楽に 
倒せるようになるだろう。 


4面火山惑星 

最^ 「グラディウ 
ス」らしぃ 面。火山 
が嗔火し，ダッカー 
が'走り回る。ハッチ 
から 空中敝がスクラ 
ンブルし，テーブル 
がの地形に巧妙に砲 
台が配置されてぃる。 
フル 装備で も 自信が 
持てなぃ敝しさが， 
このステージにはあ 
る。 

とにかくここはパターンを作って抜ける 
しか方法はなぃだろう。着実に敵を潰し， 
余計な動きや無駄な操作を減らしてぃくの 
だ。し3番の装備ではダブルに切り替え 
るのもひとつの手だろう。当然のように4 
番装備が，この而ではぃもばん威力を発揮 
する。 

をうして苦労の末にボスにたどりつくし 
をこにはデス.マーク II が待ち構えてぃる。 
見てくれこを「沙羅曼嘘」の5面ボスと同 
じだが，をの攻撃方法はまったく異なって 
ぃるので，なめてかかるのは禁物である。 
最初は5方向のミサイルを 射つ だけだ力5'， 
ダメージを受け前部が破壊されると，今度 
はをこから波動砲を射ってくるのである。 
ぃちわう波動砲を 射つ 直前に モーシ ヨンが 
あるので，何度か見れば，避けるタイミン 
グはつかめるだろう。 

ちなみに，この4面は2周目降では， 
地形がまったく変わってしまぃ，噴火火山 
のオンパレードになる。なおかつ敵の厳し 
さは1周目顔マヶなので，よりぶ確なパタ 
ーンが要求される。まるで，1周目は練消 
だい、わんばかりのハマリを，一度は味わ 
ってみることをお勧めする。 

最高速で駆け巧けろ ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ここまでで半分。「グラ I しの世界はまだ 
まだ続ぃてぃく。後半は比較的備単に押さ 















えてわくとしよう。 

5面リベンジオブ 
モアィ 

口からイオンリン 
グを吐くモアイが相 
手をしてくれる。前 
半ではモアイは固定 
されている力;，後半 
では起き上がり，振 
り向き，ホくなって 
プレイヤーを苦しめ 
る。3番の装備の場 
合はミサイルがイオ 



ンリングを貫通するので，モアイを攘すの 
が比較的楽になる。 

最後には4匹のジャンプモアイを前座に， 
3面モアイがボス！：して待っている。モア 
イがプチモアイを化き，自機を狙って追っ 
てくる場面は，まさにモアイづくしを堪能 
できるだろう。 

6面ち速迷路 

俗には復活面 t いわれている。ただひた 
すら地形を避けて進んでいく面だが，要所 
要所に シャ ッターやツブツブがあるので， 
臨機応変じ対応しなくてはいけない。斤き 
止まりにを意して，自分なりの道を決めて 
しまうほうがいいだろう。 

ボスはビッグ コア •マーク II 。オプション 
があれば，大きく動いて， レーザーを 避け 
ながら倒せばいいのだ力 3 '，ない場合は苦労 
するかもしれない。 

しかしここもま全地帯がある。あえて 
紹介しないので，各自研究されたし。 

7 面ボスオンパレード 

懷かしい「グラディウス」の総な擊の靑 
楽とともにザブ.マーク III が製ってくる。 

この面ではここでしか カ プ七 ルが 取れない 
ので，復活の場合は慎重じいこう。登場す 
るボスたちはどれも懐かしいヤツばかりだ。 
「グラディウス」「沙羅曼蛇」「ライフフォー 
ス」から計5つ，をして最後にこの面のボ 
ス， カバー ド コアが 登場する。 

をのなかでも"「沙羅曼蛇」2面"ボスの 
テトランは強敵だろう。腕を伸縮させて， 
いやらしいこ t このうえない。倒すのは力， 
なりつらいので，こいつは装備じよっては 
雛所かもしれない。 

8面要塞 

やはり最後は要塞じゃなくてはいけない 
らしい。しかし通路は狭く，ハッチは地形 
じ埋まっているし，ダッカーは限りなくわ 
いてくるようだ。なかでも中盤の床 t 天ザ 
力剝がれて襲ってくるところと，最後の元 
化6本足のクラブ（かに道楽）は，やめろと 


いわれても「チョー」と力，「鬼のような」 
をつけたいほど難しい。とにかくやられた 
ら二度と同じミスをしないようにして，数 
でこなしてほしい。を全第一である。 

しかし口先だけの最後のボスさえ削せば， 
晴れて エンディング だ。長かった普労らむ 
くわれるカ ミ'，ゲームは まだ統くのである。 

がつ/ そしてまた馨つ! ♦♦♦♦♦♦♦ 

あ，あ！：忘れてはいけないことは，この 
「グラ II 」では，4個目のオプションをつけ 
ているし一定時間ごとに最悪最強の敵， 
オプションハンターが證場するということ 
である。 

名前の心ゎり，自機からオプションを奪 
っていく悪魔のような敵である。オプショ 
ンハンター自身には判定がないのでぶつか 
ることはない力3'，扛ちろん倒すことらでき 
ない。4個目のオプションを取るタイミン 
グで，出現位置をある程度誘導できるのを 
念頭にゎいて，工夫するといいだろう。ボ 
スの商前や而の最初の巧中戦で化現させれ 
ば，いくらか楽になるからだ。 

ちょっと雛しくなる力':，スピードをひと 
つ余討•にがって，常にオプション3個でい 
く作戦もある。はじめのうちはこの方法が 
案外いけるかもしれない。 

私がこの「グラ1しに, I じ合ったのは，まだ 


-罪。巡 

を/ 


昭和の時化，1988年の AOU シ3夕であっ 
た。実際はをのときはあ索りの人気燕.ま 
じさにプレイできなかったので，初プレイ f 
はもっとあとになる。 こ---:•'、- 

だが，一見しておえか、測: ij を穂載ホ^^ 
は忘れられない。も承い々た記憶!と嫂 
今问 xesooo 版を-ブ^レイ y . てみる^，僻が 
のいまでら，ぶのグラフ4‘、ツみ，:、.!^^ 
内容のどれ技がを體せてはし;’&じこ; 

づく。 / パ、 广1，.- -■ 

確かに靡品刷のように1不あ. 

る設定苗:ある力ず，完成度や’軟撕的な!^卜'ノが| 
はいま©現役アーケードゲームに j 比长仁4护 
決してなけをとらないものカミ恭’•る，0一 •凳觀が 
いま xMtr 遊べるのだかを,,こ獄はとて 
もうれいことである。たいぶーラを總せ 
ば，確が，に微妙な解像度の差力 V も;盤'もみる 
ギャップが皆無なわけで微专しろ，しかしを 
れがなん/^.というのだろろ。\をんな:與觀巧 




ある 


とで「グラち」は變わっ た々 、な心绝い每で 


加ぇて移橄なぐぞはの k かむ、！•おな!ど鄉 
メリットを-巧慮すれ f か.，ザ 物. よ り、、 4網し あ 

るゲームになっているとし、もみ氏、够お红! y に 
は，ここ1年のオリジナノレの‘コン七デ F を 
継ホしむ新1り:化の移植ソタストのなホ啼 r を 
の頂点に立つといい切っても誰も义知域い 
わないだろう。 — 」 


いざさらば，八クテリアン 


とにかくデキはあ富の部類でしょう。いまま 
での移植ソフトが留むほどのビッグタイトルで 
あり，そのハイレベルな移植なのです。しかし 
残念なのは硬派タイプのバリバリのシューティ 
ングゲー厶なので，「パロディウスだ！ J や「出 
たな!！ツインビ ー 」とはちょっと I プレイヤーの 
巧が違うかもしれないってことですね。でもま 
あコナミファンの待望の1作として，ヒット間 
違いなしの作品といえるでしよう。 


余談だけれども，冒頭の質問をアーヶードゲ 
—ムマニアのイ尹流見巧じしたら，数秒考えたあ 
げく， 「 SNK のグラジェイター」とかいってまし 
たけど，だれもこんなゲーム知りませんよねえ。 
マニアってこれだからイヤピなあ，うんうん。 

総合評価 0 _ 5 _ 10 

ゲーム性 ★★★★★★★★ 

技術 ★★★★★★★★★ 


サウンド ★★★★★★★★★ 


サウンドが内祗音源だとかしさびしいけど， グラフィック 

いま流行のミニコンポで，エコーバリバリじし コナミ度 

てプレイすればなかなかイケます。お勧め。 アツイゼ 


★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 
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•レミングス 


生かずち殺ずち胸兰寸 

「いやっほう」という掛け声とともに現れ，「オーノ ー 」と 
いう声をあげて死んでいく。かわいらしさとかしばかりの 
Tan Akihiko 残酷さ。 レミング たちを助けられるか，集团自殺に追い込 

p } んでしまうか，それはあなたの腕次第である。 



ど一も，海外のメジャー作品が移植され 
るとわ呼びがかかる丹です。 

昨年は僕が AM に A を購入した年で（ち 
ょうど1年の付き合いになる）， AMIGA 用 
のソフトウェアをたくさん（値段にして串を 
く本体伽格を超える！）買い达みもしたの 
だが，をのなかで最も ハマった ゲームのひ 
とつがこのレミングスなのだ。今岡 X 68000 
ユーザ ーにもこのゲームの前白さを知って 
扛らうときがくる I :知って，僕はたいへん 
うれしい。 

AMIGA を使うことのなにがわいしいと 
いって，海外の作品を（優れたものもをう 
でないものも）早く，をしてオリジナル（ま 
たはをれじ近い形）で楽しめるということ 
なのだ。この「オリジナル」というところ 
は非常に重要である。海外版でハマったゲ 
—ムが日本製のマシンに移植されたとき， 

を れ 力;’ノ、マったゲーム であればあるほど， 
ちょっとした差に違和感を覚えてしまうの 
だ。 を れがたとえ「改良」と呼ばれるもの 
であっても，雜実に原作の持つ雾關気をぶ 
ち楼ミしにしてしまっていることが往々にし 
てある。個人的にはベタ移械がべストだと 
思う。らちろん，ハードウェアの制約から 
やむなく機能を削ることはしかたがないが， 
ハードウェアの優位性を生かして別のゲー 
ムに作り替えるというのはいただけない 
(要するに無意味かつ有害な高解像度化の 
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ことをいっているのだ)。 

で，今閒の新作「レミングス」を移ネ隨し 
たのは，ポピュラス米海外の作品を移植 
し続けているイマジニア。オリジナルの味 
を大切にするこではを評があるソフトハ 
ウスで，比較的安心して見ていられる。 

おはよぅ，レミンクさん ♦♦♦♦♦♦ 

レミング。列をなしてひたすらにをり続 
け，大群で海に飛び込み，命を落 t すとい 
われる動物。 

レミングス。この英圃産のゲームに登場 
する愛すべき生きものたちは，かのレミン 
グを題材にしているが，2本足で立って歩 
くし，服は着てるし，緑色の髮を生やして 
いるししあまり動物らし〈ない。しかし 
彼らの行動パターンはまさにレミングのを 
れである。 

この ゲームに 登場する レミ ングたちは基 
本的に歩くことしか知らない。統々と現れ， 
続々と列になって歩く。化らには知能はな 
い。ひたすら歩き，いきつくところまでい 
く。もしをこが海なら溺死ずるし，崖から 
飛び降りて墜落化することらある。容鉱が 
に飛び込んで焼化することも，眞にかかっ 
て圧死することむある。彼らはどんな危険 
が待っていてら，をれを知り，避けるだけ 
の知能はない。 

この放ってわけば死んでしまう哀れな生 
きものたちををの逃命から守り，無事に彼 
らの家まで送り觸けるのが'プレイヤーであ 
るあなたの仕事なのである。 

レミングはあなたの命令に従顺である。 
あなたの化した命令に従って，何種類かの 
備単な動作をする。命令を受けたレミング 
は，穴を掘ったり階段を作ったりして，ほ 
かのレミングたちのために安をな通路を作 
る。をの通路がゴールであるレミングの家 
に通じれば勝ちである。 

基本的に面クリア型のゲームである。さ 
まざまな地形，さまざまな状‘况が待ち構え 
ている。状況は而を追うごとに困雛きわま 


りないものになっていき，プレイヤーの脳 
ミソにがが戏してくる。といってもプレイヤ 
一に超絶ネ支巧を要求するものでは決してな 
い。解けるまで何度でもやり直せるので， 
試け錯誤と少しのひらめきがあれば道はき 
っと I 消ける。 

適切な命令を選択し，適切な場所とタイ 
ミングで命令を下す。これがレミングスの 
基本である。巧動を起こすのが遲れるし 
命を落!：していくレミングたちを目の前に 
して己の無力さを思い知ることになってし 
ま 

プレイヤーが面を解くのに失败したとき， 
命を落とすのはプレイヤーではなくレミン 
グたちなのだ。しかも連中はぞろぞろ歩く。 
死ぬときもぞろぞろである。間違った通路 
を作るし全員が整然と海になだれ达んで 
溺れ死んだりする。これには非常にあわて 
させられる。 

いわほう，似クを h ♦♦♦♦♦ 

各面の雛しさを決めるのは，地形，化現 
するレミングの数，そのうち助けなくては 
ならない数，扉から化てくるぺース（リリー 
スレイト），制限時間，をして使える命令と 
をの回数である。 

各面の始めじは，「いやっほう」という声 
とともに空中に扉がギイイ^馳き，レミン 
グたちがをこから次々と降りてくる。リリ 
ースレイトによっては，レミングたちが1 
秒くらいの閒幅をわいて化てくることもあ 



さ力けてやらないと死んでいくレミングたち 
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るし，をれこをひっきりなしに出てくるこ 
ともある。リリースレイトが最大の面など， 
レミングたちがくっつきあって1本の紐の 
ように見える。これがうじやうじやしてい 
て，気持ち惡いし思う人がいるかもしれな 

い 0 

彼らを上手に誘導してどこか別の t ころ 
にある家に帰すわけだが，全員を無事に家 
じ送り届けられるとはかぎらない。いや， 
むしろ数匹のレミングを犠牲にして残りを 
肋けるという，人柱ならぬレミング怯を嬰 
ポする而のほうが多い。をのうえで，ノル 
マ L して課せられる救助率をクリアしなく 
てはならない。どのレミングをどう動かし 
てどこで殺すか， L いう冷静で冷酷な判断 
が必要!：されるのらこのゲームの特色とい 
っていいだろう。失敗したとわかったら即 
座にをの場にいるレミングをを部殺してを 
の而をやりなわさなくてはならない。レミ 
ングたちの動きは I ：てもかわいらしい力す， 
動物愛護の人はこのゲームをしないほうカミ 
いいかもしれない。 

いろいろな地形がある。少ないディスク 
容绩じよくもこれだ'け…… t 感心させられ 
るほど，精密な絵がたくさん入っている。 
をの絵の中をレミングたちが斤進していく 
のである。をれでいて，ちゃんと問題!：し 
ての奇抜さや雛しさと両立しているのであ 
る。う一むイギリス人恐るべし。 

こんにち味レミンクさん ♦♦♦♦♦ 

さて 具体的な ゲームの 説明に入ろう。 

何度らいったとわり，レミングの基本斤 
動は歩くこ k である。緩い坂やちょっとし 
た段差は h れる力 S ， 靡は越えられない。靖 
にぶつかる！：をの場で凹れ右をして反対方 
向に歩き化す。をれじ I 上の巧動はしない。 
繰り返すが，彼らは意思を持っていないの 
だ。ランダムな要素がまったく入ってこな 
いのもレミングスの特徴だ。 

ただ歩くだけではゴールにはたどりつか 
ないことになっている（もちろんをれで'は 



ここは堀るだけでいい 


ゲ ー ムにならない）。を こで プレイヤ ー が'命 
令を与えてレミングに歩斤 la 外の巧動をさ 
せる。 

命令は画面の下のほうに並んでいる。を 
れを選んで（命令の絵をマウスでクリック 
する），をのあと適当な レミ ングじマウスカ 
—ソルを 合わせてクリックする。これがレ 
ミングに命令を f 云えるやり方だ。面によっ 
ては使えない命令もあるし，使えても回数 
に限りがある。これを計画的にやりくりす 
るのら レミ ングスがゲームとして成立する 
要素のひとつである。 

具体的に命令を紹介してゎこう。 

• climber ……この命令を受けたレミング 
は壁をよじ登れるようになる。壁を登る能 
力は，をのレミングが生きている間はずっ 
と将効である。つまり，いったん登り終わ 
って歩き化しても，また壁にぶつかれば再 
びよじ登り始めるのである。 

•floater . レミングは高い t ころから落 

ちると死んでしまう。をうならないために 
レミングに傘を持たせる。この傘を持った 
レミングは，高いところからもふわふわと 
降りて肋かる。この能 > lj もやはり生きてい 
る問が効。 

この2つの命令は一度与えるとをのレミ 
ングが生きている閒有効である。逆に命令 
を与えむ瞬間にをのアクションを起こすわ 
けではなく，外見上はただ歩き続けている 
だけである。壁や崖に化合ったときに効果 
を発揮する能力のようなものと思えばいい。 
もなみに1匹のレミングにこの両方の 
能力をみえるこ！：もできる。をの場合， 
をのレミングは athlete i ： 呼ばれる（ち 
なみに ノーマルのレ ミン グは walker 
である）。 

……レミ ングスの最大の特 
色と いってもいい。 指定した レミ ング 
に時限爆弾を持たせる。命令を与えて 
から約5秒後にをの レミ ングは爆発す 
る。をの爆発地点の周脚が椿円形に吹 
き飛ばされる。これは役に立つこと杉 
あれば迷感なことらある。 



2人用の画面は結構見じくい 


• blocker . この命令を与えたレミング 

はをの場に立ち止まり，通せんぼを始める。 
つまり，ほかのレミングにがして壁のよう 
に振る舞う。.崖など，をれの《上進む t 危険 
だとぃうような場所の手前であとたらくる 
レミングを利 I しとどめたり，にミンダを一- 
定の場所に 閱 じ込めてお，ぃだみするのじ使 
う。ただ， blocker にはもっと奇積參使ぃ道 
があって...…わつ.と，これはヒみドになる 

が， .bloc お er に対して。 bomber の命斧寒 

みえるこ^で障害物をおぃど.わりの位{誤养 
ぃかんぃがんこれじ I 上は… • • .〇 ’ 

• builder ……階段を作る。.深ぃ巧嘯み娘 
り段差を乗り越えたりするのに使う。たが 
し1回鑽命令で作れる階終の:段数{みな赃度 
がある P つまり高ぃころ!こ幡段をかけた 
り幅広い巧を階段で越えようとする場合は， 
階段を禱み上げてぃく必要がある0 
• bash か， miner , di 能 er •尸;…をれ巧 ft 水平 
方向，斜娘下方，垂直絮巧トン冰ルや武 
を挪る。 bli ) 睐 er と並んで薬 I 驚み适赂を作ぶ 
重要な役割を持ってぃる。 ■ ^ 、 

-足跡……一 g 榮1奪止。じっくり戦略を霜若 
のに利け J しよう。\ \ ，‘. ；' 1 

• キノ コ雲 . 全貝ごを绿命令夕化ず!。猜 

によってはほんのちょっと'した；どぞ^わ唉 
上げになってしまう。立ぶた戦略がうまく 
実斤できなかったり，戦略'をのものがまず 
かったり，ぃろぃろと原因はある力《，決し 
てクリアできなぃが況に陥る。をのときに 
やりなわすための自爆命令である。自爆さ 
せるには，キノコ雲の揃ぃてあるボタンを 
ダブルクリック（これだけがダブルクリッ 
クなのは誤操作防止のため）すればよぃ。 

ど h ながんレミンクをん ♦♦♦♦♦ 

はじめの数面はチュートリアル的である。 
各面にはサブタイトルがつくのだが，初め 
のほうは 「Just dig !」 i ： 力 ’ 「Only floaters 
can survive this 」 とか「1 ailor-made lor 
blockers 」^ 力’，ヒントとぃうか答えをのも 
のだし，使える命令も一部だけで間違ぃよ 
うがなぃように作ってあるので，マニュア 
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まず巧を爆破して…… 

ルなんか読まなくても数面クリアしていく 
うちじ操作方法とそれぞれの命令が持って 
いる機能を自然に覚えられる仕掛けじなっ 
ている。なんという力、，実に教育的なので 
ある。 

いくつかの初歩的な面を例にとって，レ 
ミングスでの典型的な戦略を紹介しよう。 
レミングスの面は難易度で4つに分けられ 
ている。やさしいほうから順に Fun , Tri 
cky , Taxing , をして Ma か em となる。を 
れぞれ30面，合計120面である。 

• Fun 1 (Just dig !) 

まずは面全体を見渡す。これは基本。す 
ると，次のような手順でクリアできること 
がわから 。最初出てくる付近の地面に巧を 
あけ，下に降りる。するとをの穴から落ち 
たレミングはをこから右または左に歩きだ 
す。右に歩いた者はをのままゴールへたど 
りつくし，左にあるいた者も左のほうの壁 
にぶつ かって 引き返すので，いずれはゴ_ 
ノレへ向かっ て歩いていく。 

要するに，いきなり巧を掘れば? i 隹実にク 
リアできるということ。 digger を迷わず選 
び（というよりこの面では digger しか使え 
ない），垂直に穴を掘らせる。をうすれば自 
がと ゴールへ と レミ ングたちは歩いていく 
ことだろう。サブタイ トル どおり，「掘るだ 
け！」。はっきりいって失敗するほうが雛し 
い面である。 

• Fun 6 (A task for blockers and bombers ) 

まず，最初に降りる薄い床に穴をあけ， 
下の階に降りる。次にをこから右へ歩いて 
いくし薄い壁に突き当たるので，をれに 
もちをあける。をうすれば自然とゴールへ 
とレミングたちは歩いていくことになるだ 
ろぅ。 

さてここで問題になるのは，どうやって 
床や壁じ穴をあけるかだ。ここでは blocker 
と bomber しか使えないので，答えはゎのず 
とあきらかだろう。ここで bomber の積極的 
な使い方があきらかになる。 bomber は爆発 
するときに自みの周囲を少し吹き飛ばす。 
ある程度薄い床や壁なら，そばで爆発させ 



壁もこわせばクリア 

ると巧をあけられるのだ。ここで，プレイ 
ヤーは自分の意思でレミングを殺さねばな 
らない。ここでかわいをうだと思うなら， 
レミングスはしないほうが無雛だ。 

で，さっそく-乎頃なレミングを選んで 
bomber にする。する t をれから5秒後にを 
いつは爆発し，床に巧をあける。をこから 
残りのレミングたちが下に降りてくる。 

しかしこの面の本当の難しさはここから 
なのだ。 bomber になったレミングが'爆発ず 
るまでに5秒ある。をの5秒の間ら，レミ 
ングは歩き続けているのだ。命令を出した 
場所ではなく，をこから5秒間歩いたとこ 
ろで爆発するのである。これは， bomber を 
狙いどおりの位置で爆発させるのが雛しい 
ということを意味する。この面の場合，最 
初の床はどこに巧をあけてもいいので問題 
はなかったのだが，壁 t なると話は違う。 
壁から，レミングがきっかり5秒分歩く距 
離だけ離れたところで，レミングを bomber 
にしなくてはならない。タイミングカミ早け 
れば壁に届く前に爆発するし，遅ければ壁 
にぶつかって引き返したところで爆発する。 
どちらにしても機から離れたところで爆発 
するので壁に巧はあかない。 

ではこの雨が bomber の命令を化すタイ 
ミングをを得させる面かといえば，をうで 
はない。をのタイミングを100%自分のもの 
にするのカミ，つまり blocker である 。 blocker 
の役割は通せんぼにだけあるのではない。 
blocker になったレミング自身は，ホくのを 
やめてしまう。をして blocker にがして 



先発隊出動！ 


bomber の命令を与えることも可能である。 
らうわわかりだろう。レミングが壁ぎわに 
きた！：きにすかさず blocker にして止める。 
をしてわもむろに bomber にする。5秒後に 
は壁に穴があいていることだろう。らう一 
度サブタイトルをごらんいただきたい。う 
一ん教育的。 

• r-un 11 (Keep your hair on Mr . Lemming ) 

このへんはすでに教育的指導の段階を終 
え，プレイヤーにある程度の思考を要ポし 
てくる。 

見た t ころ，スタートとゴールの間には 
山がひつあるだけ。この山にトンネルを 
1本通せば終わり。単純な面に見える。 

ところがどっこい，この山の中には奇妙 
な矢印がくっついている。これはいわゆる 
「一方通行」である。試しに basher で掘っ 
てみる。できない。つまり，山の向こう側 
からなら掘れる力す，こちらからはだめなの 
である。 

をれなら山越えはどう力>。この面では全 
部の命令が使える。 climber を使って山を登 
らせれば山の向こう側にはいける。しかし 
使える climber の数は限られている。もちろ 
ん全員の分はない。 

となればとるべき道はただひとつ。代表 
のレミングを山の向こう側に送り込み，山 
の向こう側からトンホルを掘らせるのだ。 

戦略を立てたところで，具体的な斤動に 
移ろう。誌面の都合上，多少結論が先行す 
るけれど，先を見越した斤動を取ることに 
する。 

まず，出てきたレミングの2匹を climber 
に変える。すると彼らは山に登り始める。 
次にをの同じ2阳を floater に（つまり ath 
lete に）する。をしてをの2 P じ-が山の向こう 
に降りるのを待つ。 floater を使う理由は， 
山が高いためである。山の向こう側に無事 
に着地するためにはパラシュートが必要に 
なるというわけ。 

これで2匹が山越えをした。山から降り 
ると2匹は右へ歩きだす。をのまま放って 
わくと，ゴールへ入ってしまう。山越えを 



こちらからなら巧れる 
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させた理由はトンネルを掘らせるためなの 
である。どうにかして反対を向かせ，山の 
方向に歩かせる必要がある。ここで2阳に 
山越えをさせたことが意味を持ってくるの 
である。先頭の1昨.を blocker に変える。す 
るともう1匹はをの blocker のところで引 
き返す。山のをばに戻ってきたところで， 
ba 沈 er の命令を化し，トンネルを掘らせ 
る。あとはじゃまな（役目を終えたという 
べき力，？） blocker を爆発させ （ bomber を 
使う），トンネルをキ友けたレミングたちはま 
っすぐにゴールへ向かう。 

この而を解くことで先発隊を化すことを 
覚えたことになる。これを知ってわくと， 

1〜2匹に先 I 巧りをさせてをを通路を碰保 
し，しかるのちに残りをゆったり t ゴール 
に導くことができるようになる。これはレ 
ミングスにわけるを石のひ！：つである。 

あなどれないね，レミンクさん ♦♦♦ 

種明かしをしてしまったようで不愉快に 
思う方がいるかもしれない力;'，レミングス 
はをれほど底の浅いゲームではない。この 
あ i も新しいホちを要求してくる面カミ盛りだ' 

くさんである。だてに120而もあるわけでは 
ない。いままでのやり方ではクリアできな 
い雨が数雨ごとに化てくる。をのたびに脳 
ミソを絞らされる。新しい技を発見したと 
きには大きな喜びを味わえる。自分のレべ 
ルよりほんの少し高い問題のほうが解いて 
いて楽しい。知能を試される心地よい苦し 
みはレミングスの醋酣1味である。 

ちなみに僕がいちばん気に入っている师 
は， 

• Mayhem 3 ( It’s hero time !) 

である。ギリ争リの設を。限られた命令， 
100%の ノルマ。 制限時間1分。これをクリ 
アする手順は鮮やかという形容がぴったり 
だ。最適解 U 外は許されない。クリアした 
時点でたったの2秒し力’余らない。この耐 
をクリアしたときは，自分の腕前に自分で 
感と、もしたのだが，同時にこれほど計算さ 
れがくした面を用意する作者の力量にも舌 
を巻く思いなのであった。 

ちょっと待って，レミンクさん ♦♦♦ 

先頭の数匹が巧を掘ったり階段をかけた 
りして安全通路を帷保し，残りををこに誘 
導するというのが一般的な戦略である。し 
かし，巧掘りや階段作りの速度は，歩く速 
度に比べてかなり遅い。ここがポイントだ。 
先頭のレミングに作業をさせても，通路を 
確保しきれないうちに残りのレミングがあ 
とからあ I :からやってきて追い越していつ 



シャド—.オブ.ザ.ビ—ストのパロデイ 面 


てしまう。をして海に溺れたり崖から転落 
したりなどといった悲惨な結果を巧く。む 
ろん，この場合は blocker を使って時間を稼 
く、'のである。 

この時間管理の絶々少さがレミングスとい 
うゲームを怖 il'l くしている。’完をリアルタ 
イムなので，命令を選んだり狙いを定めた 
りするのに禱蹤するなどもってのほ力，。 

いろいろなノ ウハウ や テク ニッ クが 'ある。 
実際 L りうる戦略は多彩で，同じこ t ばか 
りやっていてら先の而には進めない。 t き 
には絶妙なタイミングや位置，命令の組み 
合わせや順番，まむどのレミングに命令す 
るかなど，が變ポされる。はじめから何阳 
を犠牲にできる力％また实際に何扔を犧牲 
にするかを冷酷に計算することある。失 
敗や備然が斬たな戦略のヒントになるこ L 
もある。ドット単位の精度が要求されるな 
もある（レミングはドット単位で動き，周 
りの状況にドット単位で反応する）。まあ^ 
にかく奥が深い。 

おぅのぅ， ly ミンクを h ♦♦♦♦♦♦ 

レミングスにわいては，緻密なグラフイ 
ックらまた，特攀すべきことであろう。レ 
ミングたちのアニメーションも絶品。キヤ 
ラクタは相当に小さいのでドット数は少な 
いの だが，動きが奠 にいい。 まるで生きて 
いるようだ。 

おやずみ， 

リアルタイムの思考型ゲーム。周到な戰略と 
巧みなマウスさばきが要求される。 

4レベルじみかれた難易乾を120面。緻密な 
グラフィックと アニメー シヨン。明るい残酷 さ， 
とでもいえそうな独特の質感。イギリス流のブ 
ラック ユー モア？ アニメー シヨンや 音， 変わ 
りだねの面など，遊び'。がいっぱい。 

対教モードは説明しなかったが，ある。しか 
しレミングスじ限っていえば I プレイヤーのほ 
うが楽しいというのが僕の見解ピ。なんという 
力、，卑怯な泥仕合いじなりやすいような気がす 
る。レミングスは自みと戦うタイプのゲームた‘ 

と思うのだ。 

制限時間が数みとおいので.プログラミング 



自烁シーンは圧巻 


レミ ングスとぃう ゲームは 死に際が 凝つ 
てぃる。高ぃところから落ちると，「ぎ や あ」 
とも「きゅう」ともつかなぃ声とともに砕 
け散る。海に入るとカン高ぃ「あ一」ぃ 
う悲鳴を夕戈して溺れ死ぬ。廣にかかるとき 
もしかり。 レミ ングをはさみ込今だり押し 
つぶしたり，巧るし h げたが燃やしたな。 
このときの動きや音も,-;黃に凝ったらので 
ある。 ‘\ \ 

時限爆弾をし金けたレミおダ與頭上には 
数ザがくっつ^く。この翁ぞはも聲2, 
1」とカウ： f 1、 ダウンし，，礙後にミ^ン^力す 
「 Oh ， no!i とぃってげ舞をくねく,'ね fe 繫 
わせたあしぽこん J と續 in レを何 b 破 
片が飛终散る。 ；入か へ 

通常^動作のみならず，、死ぬと，こがまで 
もが契に下寧にアニメー ション蜘されて 
ぃる。！,この妙にリアルなをもぬ、 も.. きのアニメ 
—ショ y も，ぽこんとぃう契 I 黄!复运^まじめ 
する巧みな効果宵も，こので•ミングス i : 
ぃうゲー\載の持つどごと& くか一去タスで 
どことな く'« 酷な雰閒安を截めて ij 、 を V 
全員の自爆ターンは圧樂〇巧沸！，も o ! S ^ の辦 
と t もに，レ^グを封の頭たお-就作.力， 
ウントダウンがパ.みド本;をして-^に蛾 
発する。あわれプレイ斧"-がで謂:さ!れた 
レミングたち。をの破片が 眉励爵緊^;苗战 い. 心 
飛び散る。さながら化化ご柄^実に 
美しぃ眺めなのである;ネ誰慎ながら。 

レ S ングさん 

の合間じちょつととぃう遊び方ができる。 X 68000 
でコンパイルしてぃる間に AM に A でレミングス 
をやる。これがなかなかおぃしぃ手口なのだ。 

X 68000 版もあるので逆も巧能になる。 

レミングスは 1991 年を代表するリアルタイム 
パズルアクションの傑作である。とつつきがよ 
くて奥が‘;呆く， I 回のプレイ時間も短ぃとぃう， 
ハマるゲームのカガミのようなこのゲーム，面 
白さは保証する。 

総合評価 0_5_で 

バズル性 ★★★★★★★★★★ 

レミングの挙動 ★★★★★★★★ 

レミングの叫び ★★★★★★★★ 

バランス ★★★★★★★★ 
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•大戦略皿 ’ go 


戦まはリアルタイムで 

システムソフトが放つ大戦略シリーズ「大戦略の’90」が 
XBBOOO じ登場です。大き〈变わったのは，従来のターン制 
Takahashi Tetushi からリアルタイムじダームが’進められる点。し力、し，を本 

高橋皆史 は大戦略。フアンじはお勧めの1本でしよう。 



湾岸戦争が勃発したのは，ちようどま年 
の今頃でした （ 原稿書いているいまは1巧な 
のです）。をの頃，イラク周辺の緊迫した情 
勢はさかんにニュースで報じられてはいま 
した力5'，開戦の知らせを聞いたときはさす 
がにショックでした。自分が生きているこ 
の時代にアメリカという大国が参戦するよ 
うな，大規模な戦争が起こるとは思っても 
いなかったからです（ベトナム戦争の頃は 
まだ小さかったのでほとんど覚えていない 
のです）。 

正直とまどいました。周りの友人の反応 
も同様だったと記憶しています。自分はど 
うするこ i ： もできずに，ブラウン管の向こ 
う側では確実に人が殺され建物が破壊され 
てゆく……。 TV ゲームライクでクリーン 
な戦争と評され，比較的短期間に終結した 
湾岸戦争ですが，私にとっては初めて身近 
に恐ろしさを感じられた「戦争」でした。 

現在でも重油流失や爆煙による環境破壊 
が中東にかぎらず，地球全体に大きな傷跡 
を残しています。どんな正義の名のもとに 
巧われようしやはり戦かは戦をなのだと 
夹感した私なのでした。 

乂がぶ r 夕纖ぞ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

前置きが少し重くなってしまいました力す， 
この大戦略111’90は正真正銘ただのゲーム 
ですから，安'じ、してプレイしてくださいね 


(当たり前か)。さて，大戦田を t いえばまず 
「現代大戦略」力で C -9801 用に発表され，ウ 
ォーシミュレーシヨンの草かけ的存在にな 
っての^来，火戦略，大戦略 II ，スーパー大戦 
略，をしてこの大戦略111，90 ^グレードアッ 
プを続けてきたゲームです。現在では，大 
戦略の走らないマシンはない，といわれて 
いるほどポピュラーなタイトルになってい 
ますね。 

なかでもこの大戦略111’90は，いままでの 
シリーズとは一線を画しています。なにし 
ろこれまでの夕ーン制を一新し，カウント 
という単位によってリアルタイムにゲ_ム 
が進行するこ^になっています（100カウン 
卜刻むたびに1ターン進んでいく）。 

要するに自分のターン，敵のターン，自 
分の……と順番にゲームを進めていくので 
はなく，敵も自分も一斉に指令を化してを 
れざれの ユニット を動かしていくのです。 
をのため敵部隊は偵察機などによって発見 
されないかぎり，ディスプレイ上には表示 
されないこ！：になっています。 

また，鬥かの部隊もこのへックスからこ 
の ヘック スへと駒のように動力，すのでなく 
「遊撃作戦」，「侵な作戦」といった作戦指令 
をみえてわき，あとはパソコン側がをの作 
戦に沿って部隊を勸かしてくれます。 

入門用7ップで腕試し ♦♦♦♦♦♦♦ 


っています（ああ，いまは亡き国力巧つあ 
る，世界は変わっていくんだなあ）。初期設 
定をのままでゲーム開始。自分は BLU 巨の 
アメリカです。 

ざっとマップを見渡すと，左中央のなに 
BLUE ， RED , G 民 EEN 力す固まっていますの 
で，とりあえずこの烏を制店してから， 
YELLOW を相手にするという方針で攻擊 
していくことにします。 

まずは ユニットの 生産です。近隣の中立 
都巿，工場を占領して国の規模を拡大しな 
ければなりませんので，重歩兵や空挺部隊 
を生産指*定します。それからブラッドレイ 
や M 1， M 48 チヤパレルなどを生産し主力 
部隊を編成してマップ上に配置指定します。 

大戦略111’90では，一度工場に兵器の発を 
をする！：ストック上限までリアルタイムに 
兵器を生産し続けてくれるので，こまめに 
生産指定してやることが大切です。をして 
規定数の生産が終わると，ターンの最ネ刀で 


X 郎〇邮版日" 2 HD 版3枚お 9.邮0円(税別) 
システムソフ S SO 日 2(75 の5巧日 


起動後に表示されるお:腿なタイトル画雨 
をあとにすると初期設定画面に入ります。 
今回は，11あるマップの中から入門用の 
BASIC 4 を避んで口ード。本当は FUKUO 
KA CITY をやりたかったんですカミ，今回 
は用意されてないようでちょっ残念 
( SUPE 民大戦略のときは，このマップで実 
家や友達の家付近を攻解したりしてかなり 
遊ばせてもらったもので)。マップ エディタ 
で作ればいいのでをんなに問題はないんで 
すけど。 

BASIC 4 は4力国がそれぞれアメリカ，西 
ドイツ，イギリス，ソビエトの生産型にな 



幾多の戦いを経て部隊がレベルアップ 




マップはイメージ表示で選択できる 


44 Oh ! X 1992. 3. 































巧われる配乾相•をにしむがって，マップ上 
の基地，空港などに配置されるのです。1夕 
ーン固はどこの圃も生産に追われて，あっ 
という間に終了します。 

さて2夕ーン因からマップ上に配塵され 
た部隊をにらみながら，それぞれに作戦を 
与•えていきます。少兵を含む部隊には占領 
作戦を，ぶ力戦車部隊には遊解作戦（近く 
の敵部隊を叩きつつ移動する）を指定して 
動向をおずります。し同時に民 F / A -18 を 
2機はど化産して民 ED ， G 民 EEN の侦察にあ 




都巿，部隊の位置はひと目で確認できる 


たらせることにします。 

また補給幸も忘れずに配備する必要があ 
ります（燃料切れでユニットが消えていく 
ことほど悲しいことはない）。 

日，6ターン日を過ぎるし値察機が次々に 
敝部隊を雖見してきます。なにら見えない 
マップ上に突が敵部隊が現れるのは，結構 
どきどきらのです（索敵範囲外にいってし 
まうとまたマップ上から消えてしまうので 
スリルがあります）。あちこちで戦 I 剑が勃発 
し（戦削シーンはリアルで見ていて気持も 
がいい！）一巡一退の攻防の始まりです。 
みんながんばれ一 っ。 

なんとか島中央部，民 ED の首都まで前線 
が進んだ頃，いきなり YELLOW の部隊と 
接触！な，なにい，これは!？あわててが 
況表で述物か布を確認するしすでに 
GREEN は YELLOW に占領されており，化 
部の都市らあらかた黄色一色に染まってい 
ます。グ， G 民 EEN ゎ前ってやつあ……なん 
て弱い（笑)。 

をんな感じで’民 ED の首者にも YELLOW に 
破壊されてしまい，なんとか元民 ED だった 
都市を奪取したところでターン数が100を 
超えてしまいました。大体こんな感じでゲ 
—ムは進んでいきます。 

ぶがの靡♦♦♦♦八 ♦♦♦♦♦♦♦ 

この大戦略111’90 X 68000 版の移植はシス 
テムソフトではなく，アルシスソフトが巧 
なっているようです（タイトル刚面に 
Arsys の文字が見える）。をのわかげかユー 



よりリアルになった戦脚表示システム 


ザー インタフェイス，ウインドウ，マウス 
オペレ—シヨ ン闕係などがとてらまともに 
(つまり X 68000 らしく）化上がっています。 

をのため，操作をしていて煩わしさを感 
じることはほとんどありません。ウインド 
ウの大きさも位置も自山に変えられるし， 
マップ表示サイズら S ， M ， しをしてフル 
マップ^ 4段階用葱されておりかなり親切 
です（私は M サイズがゎ気に入り）。欲をい 
わせてもらえれば，ゲーム進斤中でも View 
画雨をリアルタイムにスクロールさせるこ 
とができるようにしてほしかったです。現 
をのままでも戦況の確認はをれほど雛しく 
ないのですが，いちいちゲームの進斤を止 
めてマップを見渡すというのはあまりスマ 
—卜でないような気がします。 

あし生産表や兵器詳細表のウィンドウ 
がちよっと PC -9801 くさいのも気になりま 
した。をれからあふれる数値データは一部 
でもグラフにして表示することができれば 
かなりわかりやすくなるのではないかと思 
います。 

をれとこれはかなり強く感じたのです力5'， 
作戦を与えて部隊を動かすというのがどう 
もくせものです。なにしろ嚴初は，全が思 
いどゎりに部隊が動いてくれないのです。 
作臘は索敵，補給，占領，戦 I 神，搭載，移 
動の6つの斤動基準に秘極的，消極的，普 
通，巧わないなどの設ををすることで決定 
されるのです力3'，モニタをながめていると 
とんでもない巧動をとる部隊がいて，あわて 
て作戦変更を指示すること力す，たびたびあ 
りました。 


惯れてくるとだいたいどのパラメータが， 
どの程度斤動に反映されるのかがわかって 
きて，をれほどトラブルもなくなってきま 
す。しかしをこまでのタツを飲みむの 
がひと苦労です。いままで®木戦 田を ぉリー 
ズのように「わ前はここのへ^か タス， にが 
け！」というような絶が诣凌もで赛るな 口 
えて「この部隊に ついでいけ」' といった指 
定もできる）のですが，1つひとみの部隊 
が順番に動いていくのでなな Ik ,，，を,れら J す 
一斉に目標目す旨して移載を始めるため；ミ 
の部隊がにこを目標にしずいを^かわ,か！！ 
なくなり，パニ ック して: し ま、すの〕でず。 

さら{?，部隙は同一べッ： 

で同時に存をできるため;， 

雑にな々てきます。 m 

これは ゲーム 進巧をが 咬*-が夕づに* 
ための難害ともいうべき;もので靠が，イを< 
半面ゲムにリアルさが出てきすいと多し J 
ただば_々と待っている凌のもぶ 
くなったみで良し悪しと で、 う i ころでし f 
う。 



、 うところで して^ 
[ I ， i ) は 本当！: 嚴って I 


しかしこの大戦略 II 巧0{、よ本当！:凝って ■ 
ます。兵器のデータの多さもさるこを.なが 
ら，地形ら豐富（水原なんてのもある），建 
物には规模があってをれじよって占領に時 
間がかかったり生産される原油撒が違った 
ウ（これは製油所の場合)， 

夕離など高度な戦術も適 I 
い出すときりがないくら 
ができるようになっています。やはりマニ 
アにはこたえられない化ホ，といった感じ 
でしよう力，。 


), 部隊たは合^ 

を 害 


仮想戦きを楽しむ 


やはり大戰略は，架空の戰いをシミュレート 
できるというのがお大の醒蝴ホでしよう。マツ 
プエディタや編集をうまく使えば，かなり面白 
いものができあがるのではないか，と思わせて 
くれます。あと相手を倒すことだけでなく巧銳 
部隊を育成することのみじ重点をわいても結構 
楽しめることでしよう（ほかにもいろんな楽し 
み方がありそう）。 

あと部隊名や作戰名が登録できるのだから， 


マップ上の地名も（主要な所だけでもいいです 
から）自みでつけられるとかなり;’がしく戚 I 巧移 
入できるのではないでしよう力、。 

総合巧価 ?-；- n 

操作性 ★★★★★★★★ 

グラフィック ★★★★★★★★ 

B G M ★★★★★★★ 

バカな部下を持った ★★★★★★ 

司令官の巧持ちがわかる ★★★★★★★★★ 
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HE SOFTOUCH 


•イ尹お道 



お者はいつでち正義の味方 

いまでこそ歴史シミュレーシヨンはいろんなソフトハウス 
から発売されているけれど，この分野の開巧者でありかつ， 
いまだに王者の地位じいるのが光栄だ。今度はお、者が主人 
公のダームを送り出してきたぞ。 


Komura Satoshi 

ちホす聪 



わ一い，なんじゃこりゃ。 

光栄といえば，「正統派シミュレーシヨン 
ゲーム」。これが人情でありましよう。 

しかしこのがあ道というゲーム，なん 
でも 「リコエ イシ ヨン ゲ ーム」 なるもので， 
シミ ユレー シ ヨンと 口ー ルプレイン グゲ _ 


ケだったもんで， 逃げる t きにマントに火 
がついてしま って大火傷してしまったので 
す。をして，あろう こと力>，このおっさん， 
火傷をわったをの ショックで超能力を身に 
つけてしまったのですよ。う一ん，なんて 
ラツキーなやつ。危険ですからよい子の皆 


「はいはい。受けます。をれもこれらをの 
ため。犬と呼んでください。わん」 

「わ主には力がないようじや」 

え一ん，をりやないぞ 一 ！こ一なりや, 
仕事くれるまで座りこんじやうぞ。 

で，翌朝。 


ムをミックスしたものなんだをうな，マニ 
ュアルによると。 

. あれ？ 「維新の嵐」とか「大航海 

時代」も リコエイシヨンゲーム なの？ へ 
一，どっちらやったことが'なかったからた 
だの シミュレーシヨンゲーム だと ばっかり 
思っ てた，わし。 

歴史を脚: f る、ツア-固 ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

さて，皆渝本日は，"天正九年巧倒信長 
の旅’’ リコエ イシ ヨンツアーに ごホ場いた 
だきまして，まことにありがとうございま 
す。はいはい，織旧信長にっいては皆さん， 
ご存じですね。緒方蔵人 t 菊池桃子という， 
フジテレビら真っ青なキャストで NHK の 
大河ドラマが放映中ですからね。 

をうです。昔，虐殺に虐殺を重ねて，せ 
っかく全圃統一 I 間近までいったのに，本能 
寺で明智光秀に追い詰められて， 

「わはははは。明智君。またをわう」 

と，まってしまった，黒マントのぉっさん 
ですね（わいわい）。 

ところ力 S '， このおっさん，ちょっとマヌ 



X 6 邮邮用 5"2 HD 版3なお 9,邮0円(税別) 
光栄 な日4日(郎 1) 郎61 


さんはまねしてはいけませんよ。 

さて，ここでの皆さんの目的はこのわっ 
さんを削すことです。 

え？ いいの 力％ をんなことしてって。 
このわっさん.进け、やつですから。女 T •きほ一 
だいやってください。年号覚えるの嫌いで 
しょ？さあ，みんなで都合よし歴史を 
変えてしまいましょ一（らう卜分変わって 
しまってる気らするん/ごけど……）。 

カーカキンキン FmmA ♦♦♦♦♦♦♦ 

さて，このリコエイシヨンツアー，ほか 
の パックツアー と違いまして，とってら自 
山度の高い ッアー でございます。 

経験値を求めての全閒修験場ダンジョン 
めぐり，全圃ボロ儲け殿祿の陰謀ッアーな 
ど多数のオプションのうちから好きなもの 
を選んで，好きなように11本各地を巡って 
楽しんでいただけます。さて，皆様，モン 
スター^金どちらがわ好きですか？ 

「お」 

わかりました。それでは金儲けに。 

な者とて無一义でいるわけにはいかんの 
であります。彼は金を私って酒も飲みます 
し，刀や錯兜の代金だって， いつもニコち 
ゃん現金ネムいなのであります。 

「ちくしょう，酒は カッパ ラえばいいし， 
鐵は殺した死体からはげばいいじゃねぇか 
ょ一」 

などと申してはいけません。 

を者はいつら正義の味方，なのです。 
では，わ城に向かいましょう。ここでわ 
城の求人係さんに話かけましょう。逃がよ 
ければ仕事があります。 

「いま，間者を募集してわる。仕事を受け 
られるか？」 


「いま，閒者を募集してゎる。化事を受け 
られるか？」 

「受けますってば一っ！」 

「ゎ主はまだ信用できんな」 

げちよん。このやろ一っ！ 

で，翌朝。 

「いま，剛者を募集してゎる。仕事を受け 
られるか？」 

「わんわんわんわんわんっ！」 

「よし，ゎ主を信用し，化事をお願いしよ 
う。化羽の城下を調莖してまいれ。報酬は 
成功の報告を受けたあに払ゎう。報告は 
今巧末までにここにまいられるがよい。失 
敗した場合や期限を過ぎた場合はまいられ 
なくてもよいが関係はをれっきりだ」 

わん。 

金のためなら，犬になる。犬になる。 
飛んで飛んで，化羽の国。 

さあ，城にをびこむざ 一。 

抜き足，差し足，なび足。城の壁をば登 
りける。 

「ぁ'’」 

あ一あ一，"仕事に失敗しました"だっ 
て。あんたを者でしよ一が。壁ぐ、らい登れ 
ないでど一すんのよ。 



金のためなら，あなたの犬に 
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しょうがないから再挑戦。 

あれ？ 

"気力が足りません" 

をう力，，忍、び込む*には気力が必嬰なのね。 
う一ん。しかたがない。宿に泊まろう。 

蟹朝。 

さあ，今日もがんばって壁に登ろう。 

えいさ，えいさ。 

ま)，あかん。また失敗しとる……。 

あ一，今日で何日目なんだか。もうすっ 
かり宿代らたまってるぞ。 

おき足，差し足，おび足……。わ!？やっ 
たザ！ ついに城に潜入したのだ。 

今日のわ仕事-大成功★(ゲームが違うぞ， 
ゲームが）。 ふふふふ。 わをがあればあれも 
できる，これも……をぶない宿屋でら行こ 
うかな一？ う ふふふふふふふ。 

さあ，宿にすっかりお金も私ってと。意 
気賴々とわ城の求人係さんのところへと戾 
るのであります。 

「なんじゃ？ 今月は仕事はないぞ」 

へ？ 忍びこんだのに……，お金は？ 

「今月の仕事はない」 

……あ一っ！ 仕事をららいにいったの 
が月末で，をのあと泊まり込んで，化羽の 
国に行って，宿に泊まって……ってやって 
たら，いつのまにか次の巧になってたんだ 
あ！ 

て，ことは？ わ金はもらえない。いや， 
経锁が化ない二宿化は自分でキムったから 
……わあ，大ホ字だあ！ 

げしょ。 

でをつて RPG なの ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

「で一い，今0はダンジョンだ！なじが 
なんでもダンジョンだ！ 調査なん力，巧く 
もんか！第一，こっちのほうが経験値も 
入る ち、 ゃないか。 ぺペペペペっ！」 

わや，燃えてらっしゃいますね。 

をれではこの第4のダンジョン，恐山に 
ご案内いたしましょう。もう，修験場や筑 
波には行かれましたね？ 装備はいいです 
ね。仲間はいますね？ 薬は買いました 



毛巧がちそうなモンスターだ 




マップだってジャパネスク 


ね？をれでは，こちらへどうぞ。 

当リ コエ イシ ョンツアー では...…。 
「今度はどうやるんだよ」 

当ダンジョンは地獄構成になってゎりま 
して，求めるものは天道を通れば得られま 
すが，飲深きものは娥鬼道へ。望み入るも 
のは修羅道へいきます。 

「なんじゃそりゃ」 

つまりですね。餓鬼 コースは 飢えた鬼が 
いっぱい。 修羅 コースは 戦いの鬼が いっぱ 
いで。どもらにしてら危険な地獄なんです。 
「あ，ま箱だ」 

をのまを取ろうとするし強制的に餓鬼コ 
ースへと落とされるです。 

「さきにいわん力％ ノく、ータ レツ！」 

どっす一ん！ 

ぱたぱたぱた。 

あ，さっそく餓鬼たちのゎ化迎えのよう 
ですよ。 

「え一い，返り討ちぢゃい！」 

が'っつ一ん。が'っつ一ん。 

「げげっ，ムチヤ強い。こいつらっ！」 

をれはをうでしよう，地獄の鬼たちです 
から。でも，倒せば経験個:稼げますよ。 
「んな問題ち’ゃねえっ！ 金滅しちまうっ 
……ああ，やられた……」 

ご心配なく。ヒットポイントが0になつ 


けですみますから。地上の医者に姑てもら 
えばすぐ治ります。 

「ち'や，地上に戻るぞ」 

あいにく，この迷路はちゃんと-儀後まで 



巧かないと地上には戻れません。あ，今度 
やられたら本当に死んじやいますむ。 

「……ぇ、、」 

ぱたぱた。 

あ，また餓鬼たち力す来たみたいですよ。 
ちなみにここでは七ーブもでき 

どうそごをみ 

さて，皆様もこの"信長^ リ すま ； U 
分が生き残ろう ツアー"じ# 加してみませ 
んか？ ただいま紹介したほがにも;オプ 
シヨンとして"天狗の 齊へ 巧ってお物をぶ 
んどれ; ツアー"や" を 一 れ臘争だ， いけい 
けシミュレーシ ヨン，これぞホ 朱の 稱目胡咪 
ツアー ""輿が眾、道，もうひとつの A 生觀踩 
ツアー" などら ございますな,わ缚 みなら 
ば 思 いっきりわ 殿様の犬!：なづ屯を 
め あげて立派に退職し よ ういツ I ア ipi ! (パ—ム 
才ーバーともいう）も用虑し部 
皆様，どうぞ，このホ;プ1^3 
んでもあ りの リ コエーシヨンツアーをご拳！ 
用ください。わ侍ちいたしてわります。 

本円はお読みあげ，ありがとうございま 


み。 

あ 


な 


てもこのゲームではたいていケガをするだ した。 

八ズしかたが足りないかな？ 


ん 一 。まあ，シミュレーシヨンではないとい 
っても光栄のゲームですからね。だれにでも遊 
ベて，完成度がちい（たピし，ユーザーディスク 
メ— キングで エラーが 出るのた•けはどうじかし 
て！ "1" を押せばいいだけなのはわかるんだ 
けど巧持ち悪い），というをホでは本当にほめら 
れると思いますよ。なんだかんだいっても私も 
遊べたもの。 

ただ，その斤おのよさがちょっと裏目に出て 
るかもしれない。信長が本能寺の変のあとも生 
きていたっていうアイデアは悪くないんだけど。 
もうひとひねりほしかったような巧がするな。 
だって，だから，どうだっていうこともなくて 
信長が RPG のボスキャラた•つていうだけの話な 
んだもの。 


ゲームのシステ厶じついてもそう。本 S じ口 
—ルプレイングゲーム（サバッシユ I あたり， 
かな!？）のシステムじ「信長の野望」が';昆じって 
るだけなんた•もの。どうせ新しいシステムを作 
るんだったら，「サバッシユ」と「信長の野建」 
と「シムア ース」 と「ジェノサイド J と广ぺん 
ぎんくん WARSj を混ぜたような（どんなゲーム 
ぢゃ，それは！）やつとかさ。もっとハチャメ 
チャでもよかったんじゃない？ 

総合が価 〇「 -?- n 

アイデア ★★★★★★★★ 

バランス ★★★★★★★★★ 

リアリティ ★★★★★★ 

お買い得度 ★★★★★★★ 

熱中度 ★★★★★★★★ 
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HE SOFTOUCH 


■ 


A 列車で行こラの 


iSfi ミ 


今月は 「 A 列車で行こう」シリーズの最新 
作「 A 列車で巧こう田」をとりあげます。 
アートデインクの個性が光っているこの作 
品，箱庭で成長していく街並みを見ながら， 
皆さんはなじを思ったことでしょう。 


がイ西 

QOQ 

'乃、が 

V 7 卜 


b 

巧 

、 n 卜 



►箱庭ゲームの‘兜極の形。ある禮度思いど 
わりにでき，ある程度思いどおりにならな 
い。雨者のバランスカ 3 '最適だと思う。 

吉田和徳 (20) 斬碼県 
► 「シムシティー」の10借は楽しい。ちよ 
っとマップが狭いけど，銀行や株などのシ 
ミュレートもなかな力>。トンボ？力す飛んで 
いくのがいい。 須阳浩章口 0) 埼玉県 

► 「シムシティー」ほど自山はないけど， 

株やをのほかにあるリアルさ力':いい。 

ずを義之 (17) 化海道 
►実に奥が深く長く遊べる。 

小山内誠 (32) 青森県 

にかくゼニもうけ。惡いことはできな 
けど，いろいろなものを転がしてゼニを 
けていくのが娘高。次々と変化する画 
，見ているだけでもあきないしね。 

をり幹雄 (16) 福祿県 
►とにかく ハマる。 現在，68年間プレイし 
て資産，資をあわせて1兆2000億ぐらいか 
な。マンション数も700近い私の市カミ，99年 
にはどうなって る こと力，，楽しみです。 

勝义康 （19) 静岡県 
►時間がないとできない力5'，育てる楽しみ 
を知っている人ならなかなか楽しく遊べる 
と思う。 佐藤昌和じ〇)化海道 

►「 A 列車で斤こう11しがやりたくて 
X 68000 を買ってしまった。巧8でぐらいの 
ローン地獄である。わかげでほかのソフト 
が買えないよ一だ。坂下実 (21) 神奈 jl | 県 : 

►金持^^^になった気分にひたれる。 

中永寿 （19) 京都府 

►とにかく面むい。しかし遲いので，新し ，i 
い FLOAT 2. X と IOCS . X を組み込んだ。 

野崎凹墓 (17) 岡山與 

►なんといっても，デ ィス プレイの中にひ^ _ 
とつの世界を見ているような，をんな気々^! 
でプレイできるのが祿窩です。朝，爲:，夕 


方，叛をして季節の変化が非常に美しい。 
クリスマスには，サンタが飛んだりする遊 
び心もうれしいですね。 

圃立義彦 （19) お京都 
►日本製のゲームとしては珍らしくオリジ 
ナリティが'ある。松崎洋介 (19) 鳥取県 
►デパート王になれるのが楽しい。あ扛， 
タケルだから他機種より安:い。 

富田巧樹 (18) 來京都 
►をめられたシナリオがないのがいい。 

川勝博剛 (21) 冻:京都 
►とにかく何時 I 間，何日やっていてもあき 
ない。 松井亮裕 (18) 兵库県 

► 211 系や AR - III もいいけれど，僕は A 民を 
多用しています。やはり1400人まで乘れる 
のは効果があります。 

村上淳一 （19) 橘岡県 

► A 列車シリーズにはかつて鉄道少年だっ 

た私の感性をくすく、'るものがある。線路を 
樓線，複々線化して，電孽がキチンと通っ 
てくれたときにはやったザという感じ。ス 
タジアム転がしも面白いけど，やっぱり男 
は鉄道一本。ただ in になって電華が衝突し 
なくなったのは，うれしいけどちょっとつ 
まらない。 浅野慨 (22) 大阪府 

►「 A 列車で巧こう11しの画而はかっこい 
い。最近のアートデインクのゲームはデザ 
インのセンスがいいような気がする。火人 
の シックな ムードで遊べるのがいい。おも 
蒋いた画面とゲームの内容がよく合ってい 
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AFTER REVIEW 



^っては少しストレスがたまるのではない 
だろう力，。ほかに似たソフトがないだけに， 
完成度をあげていくのには時間がかかるだ 
ろう力;，次のバージョンが登場するときじ 
は，より一層の奥の深さを期待したい。 

(浦川博之） 

►「 A 列率で行こう 11し は完成度の高いシ 
ミュレー シヨンゲ ー ムです。ゲ ー ムとして 
省略するべきところはちゃんと省略し，を 
れでいて押さえるべきポイントはきちん t 
ホ巧さえてあります（ほかのシ ミュレー ショ 
ンも見習ってほしいところです）。ただひ!： 
つ不満に,恐ったのは， メニューの 影の±地 
の開発ができないこ心。 メニューの デザイ 
ンに 凝るのはいいですけど，ゲームの進斤 
に支峰をきたすようでは困ってしまいます。 
まあ，をのへんは次回作に期待ですね。最 
後に個人的な意見を少し，小旧急版が欲し 
いよう。 （毛内俊斤） 



ると思う。 ホ木延康 (23) 京都府 

►圉指せ！1兆円企業ですね。 

を村隆広 (19) 島根県 
►この ゲームを やって，税金のつらさがわ 
かった。 大山 I 巧弘 (21) 福廚県 

►自々が社長になった気分が味わえる。こ 
の街をどういう風に育ててやろう力’，と考 
えているときがいもばん楽しい。 「シムシテ 
ィー」！：は違った創造主の喜びがあるし思 
う。 上田勝幸 (18) 大阪府 

► 街が育つのを見るのが楽しい。だ' けどやっ 
てるとけっこうヒマ。あと少しすればマン 
シ ョンが買えるぞ，と思ってず一っと待っ 
てるのがじれったい。う少し速ければよ 
かったのに。ただ待ってる間に勉強ができ 
てゎ得という話もある（笑)。 

前田信悦 (20) 山形県 
►過疎地の開発が!:ても楽しい。3番目の 
マップなんか，ほんわかしてて田舍ムード 
満点！ 勝义公明 （17) 埼玉県 

► 「シムシティー」よりら変化に富んでわ 
り，見た目にも美しい。箱庭的な喜びが味 
わえる。 山田秀雄 (23) 神奈川県 

►観賞用ソフトとして楽しめる。ゲーム中 
でら自分の時間が持てるのも，考え方によ 
ってはいいし思う。井戸修じ〇)岐阜県 
► L にかく，自分の作った衙を眺めている 
だけでワクワクする。箱庭的な喜びが味わ 
える。 間宮隆二 (16) 愛知県 

►昔からの A 列車フアンの私はやっぱり A 
III です。遅すぎたバブルごっこもで'きる 
し。相手は損失補塡のないカタブッ証券を 
お:だけど。 池田昇 (29) 東京都 

►「 A 列車で斤こう11しは，を社を経営す 
る楽しみと街を発展させる楽しみを両立さ 
せた シミュレ ーシヨンゲームである。都市 
計晒を立てて，思いどぉりに仕上げていく 
作業は盆栽いじりに通じるものがあって楽 
しいものだ（盆栽をやってるわけじやない 
けど）。をれには， 「 A 列車で行こう III 」の 
街の景観の美しさが一役買っている。なん 
てったって育てがいがある。私はいまでも 
昔のマップをひっぱりだしては，チョコチ 
ョコ手を入れたりして楽しんでいる。 

むだ，収益を上げるためにはやや手法力 3' 
かぎられるのが雛。特に鉄道部門に関して 
はをれが激しくて，とにかく収益を上げる 
ためには A 民- III を走らせるのが壬道にな 
っている。自分の女すきな列車を走らせるた 
めには，ほかで収益を上げてから「道楽」 
でやるしかないわけで，鉄道 フアンの 人に 


発売中のソフ h 


女ヴラディ ウス II 
X 68000 用 

★ファーストクィ- 

X 68000 用 


コナミ 

5"2 HD 版9,800円（税別) 
ン II クレソフト 

5"2 HD 版8,800円（税別) 


★ポニオン ポ ニーテー ルソフト 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円（税別) 

★へビーノヴァ ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000 用 5"2 HD 版7,500円（税込) 


新作情報 


★ヴェルスナーグ戦乱 ファミリーソソ h 

X68000 用 5"2HD 版9,800円(税別) 

★ ノア M . N . M ソフトウェア 

X68000 用 5"2HD 版7,200円(税另り) 

★スーパー上ミ毎ドラゴンズアイ 

ブラザーエ業 (TAKERU) 
X68 日00用 5"2HD 版7,800円（税込) 

★スピンデイジー D アルシスソフトウェア 

X68000 用 日" 2HD 版8,700円（税別） 

★シム アース イマジニア 

X68000 用 日" 2HD 版12,800円（税別） 

★レミングス イマジニア 

X68000 用 5"2HD 版7,800円(税另リ) 

★レミングスシナリオ 集（仮） イマジニア 

X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★ F29 RETALIATOR ィマジニァ 

X68000 用 日" 2HD 版価格未を 

★メガロマニア イマジニア 

X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★ウェルトリス BPS 

X68000 用 5"2HD 版7,800円（税別） 

★ェイリアンシンドローム 電波新聞社 
X68 000用 5"2HD 版価格未を 

★ふしぎの海のナディア ゼネラルプロダクッ 
X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★究極 タイガー 金子製作所 

X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★ TATUJIN 金子製作所 

X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★ェアバスター 金子製作巧 

X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★スタートレーダー ブラザーエ業 （TAKERU) 
X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★棋太平 SPS 

X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★ FIFTY TEMPEST (仮称） フアミリーソフト 

X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★保存版口ードランナー システムソフト 
X68000 用 5"2HD 版7,800円（税別） 

★マスターオブモンスター II システ厶ソフト 
X68000 用 5"2HD 版9,800円（税別） 

★シュートレンジ ビッツ ー 

X68000 用 5"2HD 版9,800円（税別） 

★ジヨシュア パンサーソフトウェア 

X68000 用 5"2HD 版価格未を 

★ ドラゴンスレイヤー ち雄伝齡 SPS 

X68000 用 日" 2HD 版価格未定 
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マ層産 □日 GA ， CG アニ y —シヨン講座〈最終回〉 


山越え，谷越乏，どこまでち（後編） 

プ ロジェクトチー厶 D 6 GA かまたゆたか 

前後編になってしまった作品制作実況レポート。 「 GIFTED 」 は予告 
編上映会に間に合うのでしようか。また，連載のまとめとして，パ 
—ソナル CGA の動向と当チームの今後じついて考察してみました。 


I はじめに 

DoGA • CG アニメーション講座ら今回が嚴終閒です。 

はじめは1年で終わる予定だったこの連載ら，皆さんの 
応援もあって22回， 2年!： 8力巧に及んでしまいました。 
この間，たくさんのトラブルや失敗もありました力;'，少し 
ずつパーソナル CGA も活発に なって きました 。 CGA シス 
テムも，いろんなところでいろんな使われ方をしている 
ようです。我々も努如した甲斐があったというものでず。 

木本 本 

さて，前回，今回 L 前後編で実際に作品を制作した奥 
況レポートをゎ廊けしています。とはいっても，この作 
品 「 GIFTED 」 は未完に終わってしまいました（自主制 
作ではよくあることですね）。いったい原闊はなんなんで 
しよう力>。をのあたりをはっきり追究したいと思います。 
[前回のあらすじ] 

プロジェクトチーム DoGA では総力を結集し，日本映 
幽界始まって U ホの超大作， 「 GIFTED 」 を制作すること 
になった。主演は「ダンス•ウイズ•夕ーミネーター」の 
アー ナル ト .コスイナー と内定。はじめは断った コス イナ 
一氏も，王顧の礼によって，桃圍の蠻いをするじ至った。 
しかし， D 6 GA の台頭を快く思わない惡の秘密結社スぺ 
クターの妨害工作が開始されたのだ。戦え D 6 GA ! 地球 
の夜明けはらう近い（詳しくは1巧号をご覧ください）。 

I 作品制作巧線 

予告編上映をまであと13 口 
完成したカット 0 

いったい どうな るんだ〜！ 

というところで，前脚は終わっていました。をの後，作 
品制作は順調に進んだのでしようか？ 

図1が一般的な作疏制作曲線です。これは，時:間の経 
過！:作品の完成度の関係を表しています。 

まず，最初の1カットはなかなかできずに苦游します。 
" 1カットにこんなに I !ホ閒をかけているようでは，完成 
するわけないじやない力，’’と不安:になることもあるでし 


よう。をの娘初の山を越えれば，だんだん早くなってき 
ます。これは制作に惯れてきたことしすでに完成した 
カット のデー タを改造して，かのカットに流用できるか 
らです。 

途中で行き詰まるこも何度かあります力す，最初ほど 
手こずらないでしよう。あんまり手こずるようだしを 
のカットは飛ばして作っていけばいいのです。をして， 
をのころになるしいよいよ締め切りが見えてきます。 
をうなるし多少気に入らなくてもどんどん作っていく 
しかありません。をうなるし制作スピードはさらに加 
速します。 

しかしもう締め切りが目前にせまったころに，巧び 
制作スピードがダウンします。なぜ'なら，先送りじして 
いた牌踏のカットに手をつけなければいけないからです。 
をの心きは完成第一で，極端に手を拔くなり，省略して 
しまうしかありません。 

をこで，タイムアップ！ 締め切りです。馈初の予定 
より，だいぶ貧弱な仕上がりになってしまいました。力 
ットが足りないために，前後がちゃんとつながっていな 
いところも，をのまま上映することになってしまいます。 
をして，‘‘とりあえず上映したけど，あ t でちゃん U 本間 
をかけて完成させよう’’と 思いつつ， をのまま放り化し 
てしまいます。これを読んで，身に覚えのある人，結構 
いるで しよ。 ホ レ ホ レ。 

I トラブルは続く 

をういうわけで，化だしの"貧乏ゆすり"のカットカ;' 
できると，あとは少しずつ調子が化てきました。とはい 
っても，トラブ ルは いろいろあります。 

まず，貧乏ゆすりしているトロルの肩に， セコンドの 
ドワーフカ':ホをやるシーンがありました。ドワーフの手 
の位麗しトロルの肩の位證が'ちゃんと一致して，さら 
に，ドワーフの指の曲がり方がトロルの肩の曲線に一致 
しなければいけません。このように，2体の人体モデル 
の一部が自然な感じで接触する L いうのは，避けられる 
ものなら避けたほうがよいでしよう。私らさっさと避け 
て，ドワーフが声をかけるだけにしました（軟弱）。 
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似たようなカットに，トロルがリングロープをつかむ 
というのがあります。1巧号の Oh!X Graphic Gallery の 
「農場へ佩ろうかな」のカットです。この閒抜けなポー 
ズは絶対入れたかったので，ちょっとがんばってみまし 
た。まず問題になるの力;'，トロルの手の位 ft とリングロ 
ープの位嚴を一数させるこ L です。 

とりあえず，トロルの身長，腕のみパーッの胶さから， 
トロルの位蹟と晩の1111げの角度などを計算する，……よ 
うなことはせず，適当な位置にトロルを立たせて，でた 
らめに角度を与えて，とりあえず1枚だけ作画させてみ 
ました。ずれていたら，もょっとずつ微調悠していきま 
す。ところ力;'，なんとこのでたらめじみえた数俯でドン 
ピシャ。口ープを握っているではありません力>。"ゎれは 
天ネだ！"をう思う一瞬です。 

し力•し，歩いてきて口ープを掘るまでを アニメー シヨ 
ンさせてみるし手を上げるときに孽が口ープを突きお 
けています（図2)。"やりなゎしだ一！’’という前に，を 
のへんにいるスタッフをつかまえて，何もいわずに見せ 
てみます。 

スタッフ 「これがなにか？」 

かまた 「なんかゎかしくない 力，？」 

スタッフ 「どこが？」 

ということで，このカットはをのまま使うことにしま 
しすこ (いいかげん）。 

I 字幕のっけ方 



し，見てる人が文字を読むのに追われるようになっては 
いけませんので，言葉は極端に，徹底が]に，短くしてく 
ださい。一度にいうセリフは12文字 X 2巧が限巧です。 
さらに読みやすくするために，义節ごとに半巧スペース 
を入れる必要があるので，実際の义字数はさらに減りま 
す。 

字篇を読みやすくするむめには表お時間も火切です。 
文字数が多いとか漢字が多いとかいう場合，表示時間扛 
長くしないといけません。目安は，声に化して十夕読め 
るく、'らいがよいでしよう。 

今凹の字幕についていくつか工夫してみた点をまとめ 
てみます。 

1) 請しているキャラクターによって，字幕の色を变えて 


図1 


ひとつ作が,を制作するし本当にたくさんの反稻'点が 
化てきます。をの積み重ねが経験になっていくんでしよ 
うね。やっぱり上途への道は，短くてもいいからたくさ 
んの作品を制作することだと思います。をんな反銜とい 
う名の経験備を読者の皆さんと共有するために，こんな 
原稿を書いているわけです力;'，トラブルばかり羅列して 
むしかたがありません。具体的に役に立ちをうなな省を 
紹介しましよう。 

今回，私の作品としては初めて，字おを用いてみまし 
た。字辕の出し方でいちばん簡単なの力す，チャップリン 
方ぶです。無音のが態でチャップリンが IJ をパクパクす 
るカットを入れ，「一ぉわ，君はあのときの少女一」と力， 
いう字幕が出るやつです。制作する侧はとってむ楽でい 
いのです力':，この方式は字幕がか,るたびに流れが中断し 
てしまいます。 

手に汗摇るアクシ ョンシーンの 嚴中に，「一いまだ！ 
突っ込す」、ぞ一」「一はい，援護します一」というぞ幕が入 
ったら，完全にギャグになります。やはり多少而削でら， 
幽面のに入れたほうがよいでしよう。 

通常の字-幕と違って， CGA の場合は解像腹が低いの 
で，16ドットフォントの文字でもかなり火きくなってし 
まいます。字蒜で画面が埋めつくされるなんて論外です 



う*時間 


口ープをつかむときの手の動き 





D 日 GA . CG アニメーシヨン講座 


51 









みた 

2) 複数斤にまたがると！壳みにくいので，必ず1画而1巧- 
と した 

3) キヤラクターの位置関係によって，字幕の位愚を左を 
に振り分けた（字幕の縦書き） 

まず"1)"でず力す，主人をのトロルは水色，ドワーフ 
は黄色，ゴブリンはホにしてみました。トロルは青，ゴ 
ブリンはホのロボットなので闕連がわかりやすいかな t 
思ったのですが，結論としては，をんなこと誰も気づい 
てくれませんでした。むしろ，ホいゴブリンの上に，ホ 
い文字が来ておにく くなる始末です。 

しかし，逆に考えると，背景の色の都合で字幕の色を 
ころころ変えても，あまり気にならない’とらいえます。 
参考にしてください。 

次の "2)" ですが，これに至っては-火失败。本米は1 
斤のはずである「同じリングに上がった」と「ことを後 
悔させてやる」が別に表示されると，見ていてとっても 
読みづらいのです。複数斤(こなって1文は1晒而に納 
めるべきでしよう。 

"3)"はたいへん有効でしたが，これは工夫というより 
当たり前ですね。で^， CGA システムの字幕作成用プロ 
グラム 「 TELOP 」 は縦書きがサポートされていないた 
め，1义字ずつ並べなければならず，たいへん手剛がか 
かりました。バージョン2.50では「了£し〇ド」ももやんと 
縦書きができるように改良してわきます。 


をのほか今回の字幕では， 「 TELOP 」 の形式出力が役 
に立ちました。これは TE 文字列の内容，大きさ，位置， 
色とぃった情報を，テキストファイルとして口ード/七一 
ブするとぃう機能です。字幕の表示位置などはだぃたぃ 
一定なので，とりあえずエディタですべての字幕のテキ 
ストファイルと一緒に作成してゎきます。 

をのあと 「 TELOP 」 に読み込み，実際の画像と合成し 
ながら微調整することで，大量の字幕が効率よく作成で 
きました。形式出力のフォーマットはマニュアルにらあ 
りません 力':， ひとつサンプルを作って エディ タでのどけ 
ば，誰にでらわかる衞単な書式です。 

最後に^うひとつ，1巧号の69ぺージの絵コンテの A 4 
から B 1 や， E 2 から F 1 のカットにを目してもらうとわか 
ります力3'，ひとつの字-幕が出てぃる間にカットを変える 
(つまり2つのカットにまたがって字幕を出す）とぃうこ 
とをやってみました。制作する手間は若干増えます力す， 
セリフをしゃべる t ぃう一連の動作の途中でカットを変 
える，つまりある種のアクションつなぎになり，カット 
どうしを自然につなげる効果がありまず。この手法は， 
結構使えをうです。 

j 悪いことばかりではない 

まあ，このように CGA 制作はたくさんのトラブルもあ 
れば工夫もあるのですが，なかなか自分のイメージして 


第4回アマチュア CGA コンテス h 入賞作品発表会のお知らせ 


さて，今年の CGA コンテスト応募作品の見ど 
ころをちょっと紹介しよう。 

まず常連から見てみると，毎年3作品も応募 
してコンスタントじ赏をとっていた KMC 力、•，今 
年は I 作品に絞ってきた。それピけに力の入れ 
方がはっきりいって変だ！ 

タイトルは「デスペラード 0」。 そう，前回 
予告編どった「デスペラード」の本編が完成し 
たのど（去年はあくまでも予告編で本編は作り 
ませんといっていたのじ）。この作品は予告編の 
比ではない。もう，超本格的バトルロボットア 
ニ メーシ ヨン。 15 み間にわたって戟闢シーンが 
えんえんと続く。このテのアニメが好きな人は， 
ついじ個人でこんなアニメができるようじなっ 
たんピな一と感動するピろう。 

もうひとりの常連，香川の 「 HI - side 」 ももの 
すごい作品を送り込んできた。 

"学園生活最後のエントリーじなりますので， 
ちょっと本気を出しました’’ 

とおっしゃっているが，それじゃ 「 MEMORY 」 や 
「 ORIGIN 」 は木気じゃなかったのか？ 前回のビ 
デォを持っている人は，もう一度引っ張り出し 
て見てみよう。あの 「 ORIGIN 」 よりすごいんピ 
ぞ。 


I 年ぶりのごぶさた組では I 「ディファイナブ 
ル.ファンクシヨン」，「超強力宇亩人」の森山 
さんの 「 EPA 2 ビデオ マニュアル」 がま目！ こ 
れは，森山さんが開発した EPA 2 というペイント 
ツールの使い方を映像で解説したものだ。…… 
なんかつまらなそうだろう。ところがどっ こし、， 
もう，抱腹絶倒！ 本来 CGA コンテスト用に制 
作したわけではないが，あまりの面白さじ，頼 
み込んでエントリーしてもらったのだ。 

さらに， CGA 界の観音菩薩 （？） といわれた， 
「SOLID LINE 」 の宗戸さんが新作「解像連続体」 
で数段パワーアップ。この作品に至るや，完全 
じ独自の世界を形成してわり，我々が審査する 
ことすらおこがましい。この作品を見たとき， 
"将来この人は，このみ野で名を残すだろう"と 
痛感した。いま，最もプロに近い（プロのマネ 
ではなく.プロとしてやっていけるた•け自みの 
表現を持っている）人だろう。 

新人では，巧戸さんの「さるかじ合戦」力、‘群 
をおいている。これは，"えび天"でも好評た•っ 
たそう（大阪では"えび天"はが送していない） 
なので，知っている人も多いだろう。 AMIGA のデ 
ラックスペイントなどを駆使してわり，その独 
特のちよつとグロテスクなまでに迫力を持った 


映像がすばらしい。 CGA コンテストでは，新人ピ 
力、’，自主制作アニメ系では相当名の知れた人ら 
しい。 

といった感じで，予選を通過したのは14作品。 
とてもを部紹介しきれないが，また‘まだとんで 
もない作品や，ちょっとした伏兵まで，ひと筋 
縄ではいかない作品がたくさんある。今年の審 
査はもめるぞ一。 

今年も入選作品集のビデオ配布を行う予定で 
す（詳しくは5月号で)。しかし，3月8日の発 
表会では，単に作品を上映するピけでなく，作 
者や審査員の声も間けるし，ビデオも安く早く 
手に入るので，ぜひご来場ください。 

言己 

日時1992年3月8日（日 ） PMI : 30 (開場） 
PM 2 : 00爛演） 

〜5 : 00 

場所 YAMAHA ホール 

東ま都中央区銀座 7-9-14 
地下鉄銀座駅 A 3 出口南へ 400 m 
法意-入場無料 

-会場を員500名（先着） 
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いたような映像なんてできないものです。しかし，逆に 
削•単に作ったつもりでも，予想 u 上にカッコいいカット 
になってしまうこともしばしばあります。 

この作品では，「あしたのジョー」のようにライトがギ 
ラギラと照っている感じを化したかったのです力;'，をの 
ためには，光のスジや へんな 六角形を，ライトと カメラ 
の位超が]係に応じて動かさなければいけません。をんな 
而削なことやってられないので，みライトから3巧のス 
ジを四方に仲ばすだけにしました。しかし，十分ギラギ 
ラとした雰閱気が出ています。 

また，ドワーフがトロルに説教をするシーンでは，わ 
互いに向かい合って話をしているだけですので，被写体 
が動いてくれません。長々と説教しているあいだ，妳止 
圃じなるというのらまぬけすぎるので，とりあえず，被 
写がのほうを向きながら，カメラをゅっくりと横に動か 
してみました。 

被写が（トロル）がややうつ向きかげんになっている 
ので，自然とカメラはあわりになります。するし背景 
に先ほどのギラギラしたライトが入ってきます。被写体 
はほとんど動かないのにがして，背景のライトがゅっく 
り I :横に流れていくため，被写体ライトの間の距離感 
が化ました。をの結果，単に"トロルがわ説教されてい 
るよ"というカットではなく，"トロルがある空 I !りの中に 
ポツンと取り残されている"というトロルの心理的な孤 
独感，追い詰められた様子が表現されたのです。 

まあ，をんなに大げさなものでらないです力;'，こうい 
った予怨じ1上にカッコいいカットができる！：き ， "CGA 
制作って面白いなあ" I ：強く思います。 

I なぜ失敗したのか 

ということで，さまざまな試練を乘り越え，予告編上 
映の日がやってきました。量的に半分になっていよう力5'， 
BGM のタイミングが全然わかしかろう力3'，とりあえず完 
成したのです。130間で36カット！驚異ですね C 

をして，サイクロン CG 大会にご来場のわ'各様（100名近 


く）の前で，この 「 GIFTED 」 予告編を上映させていた 
だきました。をの結果は……。これがまた，らうどうし 
ようもないぐらい不評だったんですよ。トホホ。 

わを様 A 「まさ力’，このロボットが普通のボクシングを 
するんじやないでしようね」 

(をのまさかだよ。惡かったな一） 

わを様 B 「別にをんなに惡くないとは思いますが……」 
(最低の社を辞令だな） 

お客様 C 「あのゴングの音，あれはギャグにしかならな 
いからなんとかしてほしい」 

( H 寺間がなかったから，フライパンをスプーンで叩いてサ 
ンプリングしたんだよ。ギャグで恶かったな一） 

お客様 D 「単なるボクシングなら実写でできるから ， CG 
はやっぱり CG らしい映像を見せてほしいな」 

(従米の CG らしくないジャンルに取り組みたかったので 
すが…… ） 

t いうことで，私はいっぺんに制作する意欲を失って 
しまったのでした。 

フンッ，いいんだ，いいんだ。私が作品制作に樂中す 
るとチームの巧動が低ドするから，どうせ完成できない 
作品だったんだ。すねてやる，すねてやる。 

をれにしてむ，芸術祭に化品した 「 EYE 」 のように， 
瞬く作った作描が好評だったり，苦労した 「 GIFTED 」 
が不評だったり，アタリハズレなんてまったくわからな 
いものですね。 

こうして 「 GIFTED 」 はフ k 遠に制作が延期されてしま 
ったわけですが，化直な話，どうしてこんなに不評だっ 
たのか，いまひ t つわかりません。はずかしいことだと 
は思います力す， CGA コンテストの発表をなどでも h 映い 
たしますので，ご党になった方は，どこが恶いのかご感 
规を I 川かせていただければ幸いです。 

しかしまあ，反省する点はいろいろあります。なぜ'， 
こんなに苦労したの力，。なぜ，完成することができなか 
ったのか。 

苦労の蹤大の原因は人体モデルを使用したことでしよ 
う。ポ—ズ エディタ が閒 に 合わなかったというのら痛か 


日乍年末からタケルで配布し始めた"人体モデ 
ルデ—夕集"ですが，入手した方の感おはいか 
がなもんでしようか？ 好評なら，今をもいろ 
いろなデータ集を検討しますので，ご意見，ご 
感想など聞かせてください。 

さて，残念ながらこの"人体モデルデータ集" 
じはいろいろと問題があることがわかりました 
ので，わ詰びがてら報告します。まず，"走る" 
や"步く"などの無限ループのモーシヨンを選 
ネ尺した場合，タイ厶チヤートのミスで， I フレ 
—ム飛んでしまいます。1/20秒のことなので， 


データ 集の お i 宅び 

気がつかれた方はかないでしようが I が下の例 
を参考に，作成されたタイムチヤートファイル 
( RUN . TCH など）をエディタで修正してくださ 
い。アニメーションが滑らかじなります。 

誤 run [1-19] 

正 run [1-20] 

それから，形状データじ"モンスター"など 
を選択し，"±下座"や"ラジオ体操"などのモ 
—ションを選択すると，腕が地面にめり込んだ 
り，膝が動いたり，手が妙に伸び縮みしたりな 
どの問題が発生します。 


これは，関数の seal の記述方まじも問題があ 
ったのですが，同じ モーシヨン データで，別の 
形がを動かそうとすることじ無理があるという 
根本的な問題ですので，簡举じは解ホしません。 

今回は初めてのデータ集ということで，手设 
れていなかったことや，連載とのからみで，発 
表をこれ W 上遅らせることができなかったため 
じ，+みなチェックができませんでした。 

今度からはこのような無貴任なことのないよ 
う，スタッフー同気をつけますので，お許しく 
ださい。 
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ったですが，根本的に，作【吊,制作の段階でまだ惯れてい 
ない新しいな法を使ゎうというのが間違いのむとです。 

をういえば，前に寺尾嚮すさんにをういうアドバイス 
を受け，この連載にも書いたような気がするなあ。 

をして，サイクロン CG 大会で不評だったから け，ス 
ケジュールに無理があったからとかいうのは些細なこと 
で，未完に終わってしまった娘大の原因は，1巧号66ぺ 
—ジの3斤目にあります。 

"どうせ作るなら，コンテストで赏をもらえるく、、らい立 
派な作品にしよう！" 

この，いきなり大作を作ろうと考えたことが挫がの元 
凶だったのです。ひと言でいうし「身のほど知らず」っ 
てやつですね。 

t いうことで， CG アニメー シヨン講座の最後を飾る作 
品制作実況レポートの結論は，"最もよい作品企画は，嚴 
も簡単な作品’’ということになりました。 

I パーソナル GGA の今後 

連載を終了するにあたって，今後のパーソナル CGA の 
動向について考察してみましよう。今後，パーソナル 
CGA は日本に根づいていくのでしようか？ 

この問いにがする，否定的な意見は2つあります。ま 
ずひとつ力す， "CGA をしたがる人なんてをんなにいない’’ 
という愈見です。 

CGA に與睐がない人は，をういう友人とつき合うこと 
が多いでしようし，をんな話趨も生じませんから，をう 
思ってしまうのでしよう。しかし，某コンピユータメー 
力一のアンケート結果では， CG は毎年，ノ《ソコンを使っ 
てやってみたいことの1位， 2位になるをうです（母集 
団にもよります力す)。また芸大生のように，現在はパソコ 
ンと接点がないだけで， CGA が身近になれば大きな関心 
を持つ可能性がある人たちもいるでしょう。 

とはいっても，やはり大多数の人力': CGA を制作するよ 
うにはならないし思うし，それはをれでいいし思います。 
皆さんの周りに小説を書いている人はどれだけいるでし 


ようか？ 絵晒をやっている人は？弓道は？ 

これらの趣咪はしっかりした文化（もよっ L わわげ 
さ？）としてを着し，認知されています。しかし，みし 
て火多数の人がやっているわけではありません。こうし 
て考えてみるし CGA は十分に，わわぜいの人の脚心を 
集めているし©います。問题は， I 划心を持っているすべ 
ての人が実際に CGA ができる環境を持っているわけで 
はなく，をういう環境を整備しよう I ：するわけでない 

いうことです。 

もうひとつの反論は，"日本人は創造性にミしいので， 
映像制作には向かない" t いうものです。確かに， U 本 
人は文化，技術などの而で，海外の猿マネが多いという 
説はあります。個人的な意見ですが，映像の集大成と^ 
いえる映画にわいてら，口本は二流という感じががいさ 
れません。 

しかし，だからといって，造的活動のすべてが二流 
というわけではありません。 CGA に関係ありをうなもの 
をだけを考えても，アニメ，マンガ， CM などは世がの卜 
ツプクラスです。をういったことを考えるし"口本人は 
映像制作に向かない"という反論はあまり説禪力があり 
ません。 パーソナル CGA は映画のように二流で終わる 
力，，アニメ，マンガ， CM のように一流に育つかを論じな 
くてはいけません。 

では，どうして映画は二流で，アニメ，マンカ 、'， CM 
が一流なのかを考えてみましよう。 

映画の場合，海外（特に米圃）は映画監督を志す 人口 
が 円本より店削的に多く，また，斬 人が 参加，育化され 
るシステムが 多々用意され ている 点に 違いがあるよう に 
思えます。 

逆に マン ガの場合，日本は海外に比べて発行部数が断 
が多く，多くの フアンがいて，マン ガ家を目す行す人らこ 
れまた多く，新人の発掘，靑成の場（各誌の新人' it など） 
がいろいろと あります。このように，巿場と フアンと， 
志望人口 と 巧成 システムは， 雖展のために必嬰な要素な 
のです。 

CGA の場合を考えるし当 チー ムでは CGA コンテスト 


ガンバレ受験生！スタッフ募集だ! 


さて，大学入試も真っ只中だが，受験生の諸 
君がんばってるか！先巧としてひと言いわせ 
てもらうと，I液ぐらいは人生経験じよいかも 
しれないが，それが上は時間がもったいないぞ。 
ランクを巧としてでもさっさと入っちまえ。せ 
っかく合格したのじ志望巧でないといってやめ 
てしまうなんて論外だ。大学生活は，どこに入 
つたかなんて関係ない。入ってからどうするか 
が問題なのだ。 


ということで，北大版一円の大学（関大，大 
工大，を巧など）じ見を合格したあなた，ぜひ 
当チームじ参加しよう！ 特に大阪大学じ入学 
した人は，必ず，大阪大学コンビュータクラブ 
じ入部するようじ。合格発表の日には，工学部， 
基礎工学部の合格巧示板付近で，当部員がビラ 
を配っているので，詳しくはそれを見よう。 

それなりじ参加のち思があるならば，プロジ 
ェクトルームの近ぶじ下宿するのもよい（現在 


約3名）。淡路は急斤も止まるし，特に肢大工学 
部の者にとっては，教赛の石橋，専門の北千里 
のどちらにでも巧けるのでとっても便利だ。当 
チームでは経験を生かして.下宿探しの手伝い 
もしてあげられるので，希望する人は早いうち 
じ連絡してくれ。 

それでは最後に， B ち年入学し，が路じ下宿を 
構えている ryuu 君からひと言。 
ryuu「D 扫 GA 食らわば，皿まで . 」 
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の I 调熊，入選作品のビデオの配布，上映をなどの P 民巧！1み 
を通じて，フアンし志望人 I ]のが)加に巧めてきました。 
市場は現也 CM , ホ組のタイトル，テーマパーク，雄築 
といった分野などでしか成り立っていません力す，これは 
ぶい将•米，劇的なを化が起こります。をれは，マルチメ 
ディアです。 

従が， 文字しか扱えなかった コンピュータカ;'， 阀おを 
化えるようになり，さらに映像によって情報をだ•逸する 
ようじなるという予測は，もうなんら否定するホ地があ 
りません。 パー ソ ナルレベルに わいても コンピュータで 
映像を扱うようになるにつれて，映像（ソフト）の不足 
が‘慢性的な問题となるのは，目に見えています。をのと 
き，現在当たり前になりつつある CD - 民 0 M などの火容诚 
メディアをいっぱいにするだけの映像を作る人が， パー 
ソ ナルレベルから も動員されるようになるでしよう。巧 
化 システムの |!11趣ら，巿場ができるにつれて， をが と形 
成されることが予怨できます。 

こういった否定的な恵見とは逆に， " r : i 本だからこを， 
文化的にパーソナル CGA に向いている’’という意见扛あ 
ります。ずばり， " CGA 現化俳ん J 論"です。 

俳句は世界的におてきわめて短い定型詩です。たった 
17音で，心の奥底や四季の移り変わりを表現します。 

"ホ池やかわず飛び込 tj ' 水の音"ををのまま訳してら， 
外圃人には"をれがどうした’’という感想しかえられな 
いをうです。これは日本人她特の，はっきりいうことを 
避け，わ互いにわ互いの意図する i ： ころを汲み取る I ：い 
う，心た心の义化があってこを成立する，火胆な省略 
法ではないでしよう力’。 

パーソナル CGA の場合，個人で作品を作る W 上，この 
短さ，省略法は®嬰なポイントになります。 パーソナル 
CGA は，決してハリウッド映画を固梢すものではないと 


思うのです。俳巧のような日本独巧の，超短編像义化 
を形化するのではないでしょう力 >。 15快あるいは30秒 
の映像作品，つまり CM を見てぃるしをの可能性を強く 
感じます。今年の CGA コンテスト応雜作品を見ても，す 
でに独がの表规独向の1たがを鱗築するにまっているも 
のがありました。 

をうです。あなたを含めた，これを読んでいる読者か 
ら， II 本のパーソナル CGA 文化の基盤 t なる，第1期生 
が生まれてくるのです。 

^ おねりに （ D 己 GA はどこへいく） 

当分，大阪にいるつらりです。そうじゃないって（誌 
而上でひ^りでボケて，ひとりでつっこんでもムナしい 
だけだ)。 

述載が今回で終了するからといって，当チームが解散 
するわけではありません。 

むしろ，パーソナル CGA が広まっていくにつれて，当 
チームの活躍する場も多くなっていくでしょう。 

現在当チームでは，パ'—ジョン 2. 50を発表するための 
準備に追われてぃます。発表時期，配布方法はまだ未を 
で，内'辖らまだ確定のではありませんが，ちょっとだけ 
紹介ぃたしましょう。 

まず，プログラムです力;'，基本的に変'わりばえしませ 
ん。いわゆる，パ'—ジョン3ではありませんので， Ko - 
WINDOW に対応しているとかいうこ t むありません。 

はいっても，ほとんどすべてのプログラムがなんらか 
のかたもで機能強化し，まったく斬しいプログラムもた 
〈さん入ります。だいだい，パ、ージョン2.00力':，約20ほ 
どのプログラムの集合体だったのに対して，今回の2 . 50 
では，約60のプログラムが入っています。結構すごいで 
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を真っ只中，姫はとっても元気です。今年は 
スキーじ 行けるかもしれないし！ 

だけど，生まれてから一度もスキーなんてし 
たことがないから，少し不安。滑り方ら知りま 
せん。 

スキーって 山を下るのはいいけど，そのあと 
上るのが大変そう でい やピなぁ。あんな板を履 
いて 山を登れるんでしようか。 

ふっと気を巧くとそのまま後ろ向きじ滑り巧 
ちてしまいそう…… 。 ひゃ〜!！危険…… 。 

スキーって後ろ向きじは滑らないようじでき 
ているといいんピけど。 

あと'む配なのが，スキー焼け。姫の友達は成 
人ホの前にスキーじ行って，パンダちゃんのよ 
うじなって婿ってきて.ピンクの振り袖が似合 
わないと嚷いていましたが（似合う似合わない 
が前の問題かもしれない），スキー焼けなんてい 


やピー。ピれか絶対に焼けない方まを知ってた 
ら教えてください。 

ネ 本本 

Q : D 6 GA ってなんですか？ 

A :最が回になって，なんでこんなわイ更りがく 
るんた•ろう。 D 日 GA は CGA システムを教本とし， 
X 68000をご神体とする，由緒正しいま教団体で 
す。たとえバグが出ても，ム、を込めてネ斤ればき 
っと救いが……，た•ったらいいな。 

Q :先日申し込んだ CGA システムがまだこな 
いのですが，どうしたのでしよう？ 

A :たピいま ver .2.5 を制作中です。そういうわ 
けで，最近化しくってシステムの発送作業がで 
きていません。猫の手も借りたいほど1亡しし、（居 
候猫"出ていけ"がいなくなってしまった。巧 
をくれる人にはすぐついていきます。見つけた 
方はわ知らせく ださし、）。 ver .2.5 ができ しだし、， 


いちばんじ送りますのでもうかし待っててくピ 
さし、。 

Q : カンパとして，テレホンカードを送ります 
(質問じゃないような巧が……)。 

A :どうらどうも。しかし……，なんで長野か 
ら"阿ぶ踊りのテレホンカード"なんでしよう 
か？（妙にウヶてましたが） 

ピンクのバックでミ日らないおばさんがじっこ 
り笑って踊ってるんですが，妙にインパクトが 
ある。う〜ん，お見せできないのがを念。 

Q :かまたさんの正体って，なんですか？ 

A :"かまたゆたか"ってのは木をじゃありま 
せん。あとは内緒。 

ホ 本本 

今回で Oh ! X での連載ががわるそうです。どう 
もありがとうございました!！風邪などひかない 
ようじ！ （さ•のほうが元気な姫） 
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すね。具体的な内容は，ゎ楽しみに。 

さらに， マニュアルについては， よりわかりやすく， 
使いやすく，ギャグはたくさん （？） という編集方かで， 
全面的に書き直しました。単なる CGA システムの機能一 
監のみならず， CGA 作品制作の入門書！：して実戦的に使 
えるように，さまざまな工夫が凝らしていまず。 CGA シ 
ステムを持っていない人でも，勉強になるでしよう。 

さらに今回はおホにない新しい試みを行います。これ 
は，すごいぞ。びっくりするぞ。だから，をれは……， 

ヒミツ！ 

本ネ冰 

さて，こうしてノく、ージョンを続けていくつもりですが， 
D 6 GA の未米がバラ色かというと，いろいろな I !司題を抱 
えています。 

システム 關発にしても，いつまでたっても，バージョ 
ン3の開発に入れません。パ'—ジョン3の嚴乂の目的は， 
一貫した操作性です。しかし趣味の範囲で好き勝手に 
作成している U 上，"このプログラムに合わせて，こんな 
仕様にしてくれ"といっても，各自，個性やプライドが 
ありますので，"いやや’’のひと言で終わってしまいま 
す。また，な術的に"でけへん’’という場合もあるでし 
ょラ 0 

新人も育ってはいます力す，逆に卒業生も化てきました 
(あらためていうのもなんです力す，当 チームのスタッフの 
大部分は，大阪大学 コン ピュー タク ラブ員と，京大 マイ 
コンク ラブ員から構成されていま す）。 卒業生が開発した 
ソフトなんて，だれら管理してくれません。社を人にな 
っても協力してくれる人もいます力す，をのような二重生 
活がいつまで統けられるかは疑問です。 

さらに，いちばんの問題点はアマチュアであるがゆえ 
の"無責任"です。どのスタッフにも，なんの義務もない 
ので，なんの閒白睐もない雑用（活動の約9割にぉよぶ） 
は，だれもよろこんでやろうとはしません。 

たとえば，膨大な量の宛名書きを押しつけられたスタ 
ッフがいいかげんな処理をして苦情がきても，寶任を取 
らせようがありません。彼はいうでしよう。"なんで私が 
やらなきゃいけないんだ’’と。をして，をれにがして該を 
者の方々力':,"をんなこといわんと，がんばって一な一’’ 
t 思うことも，ある意味で無责任です。 

今後，活動が活摊になるにつれて，当チームの责巧も 
どんどん大きくなってきます。少し，考えねばならない 
I が期といえるでしよう。 


が来ましたら誌面上でわ知らせしますし，をの間ら CGA 
コンテストの結果報告などで，誌面にはときどき顔を化 
しますので，またよろしくお願いします。 

をれでは長い間，本当にありが t うございました。 

エンデイングクレジツ S 


かまたゆたか 

マニュアル 作らに や。 バグ化しせ にや。 サンプルデー 
夕作らにや。ゎっ t コンテストの準備^ある。なんで， 
私ばっかりこんなに忙しいのだ。隣では 「 G 2」 している 
やつがいる。不を平だ！ ハッ……。もしかして自分ば 
かり不幸なことを"不幸平"というのでは？ 

MAX 田 口 

単位が足りないよ一。ほんまに卒業できるんかいな。 

また近いうちにゎをいしましょう。 

相談室袖姫 

わたしは，自分のコーナーで挨がしちゃったから，誉 
くことがないよ 一。 ゎなかすいたよ一。お好み焼き食べ 
たいよ一。（食べている^きの顔がいちばん幸せをうだと 
いわれる姫） 

CPU =保 

今年の CGA コンテストの指令長官に任命されてしま 
いました。遠方の皆さんもぜひコンテストの発表をに見 
にきてください。ビデホでは見るこ^:のできないイべン 
卜も検討しています。ではでは，またをえる日まで。 

マリオネット古本 

芸術祭参加作品 「 EYE 」 の藍督/原案のマリオです。芸 
術祭全国大をまでにパ'—ジョンアップしよう I ：考えてま 
すが，時間が……。全国大会では，当 チームの 「 EYE 」 
に愛の1票を！ D 6 GA の設備拡充にご協力を。 

モデラー 高津 

お好み焼き作ろう力，。ちょっと材料買ってくるわ。 
バタン。 

一太郎古賀 

今年こをは単位を落とさないぞ。学生の人は勉強がん 
ばってね。 
aMA 島 

今年は D 6 GA の転機なる年だろう（たぶん）。 

ぱ〜わん八幡 

え 一， ボクが作るの〜。いいけどさ_。寺田さん手な 
って一。 

ろびぃ小立 


本本 求 

ということで，今年はいろいろやってみようかなと考 
えています。この述載の終了らをの準備にすぎません。 
読者から，"この連載が唯一の情報源なんだ"と力、"今後 
もなんらかのかたちで活動状況を知らせてほしい"との 
間い合わせをいただいてわります力3'，ご安心ください。 
ちゃんと考えています。これらの事柄については，り串期 


き や！ ノ 《スエラ ーが発生しました……。うるうる。 
だ一くさいど砂川 

「……。人体モデルには……，手を出すな……」。 
バタ ッ。 

教育的指導寺田 

みんな 一 ぉ好み焼きできたぞ 一。 早いもの勝ちやで。 
一同ワーイ！ 
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大人のための X 閒邮〇 


レイアウトの実践 


Ogikubo Kei 若少 ^^ 广 

ふしはじめて買った雑誌に，ヒジョー 
に興睐深い記事があって，「やった，得した 
ザ」し野ったら，"連載第5回"なんて書い 
てある。こういうとき，パソコン雑誌だっ 
たりするし第1回から第4回までテキス 
トファイノレでくれないかな，なんて思って 
しまったり，しません？ 

私は思ってしまったりするのである。し 
かし，書物というのは，"縱書き"で読まれ 
ることを前提していたり，"明朝体の12 
級’’で読まれることを前提としている，と 
いうより，をういったレイアウト，書体:， 
イラストなどが収まった印刷物になった時 
点で商品だと考えられる。をんなことは怠 
識していない人もいるだろう力す，テキスト 
を商品にするのは，レイアウトをして，普 
がと大きさを指定して，ページ削りをして， 
書店に並べてもらって，といろいろ苦労し 
た化版社であって，元のテキストは著者に 
t っては商品であっても，読者にとっては 
をうではないのである。少なくとも私は， 
ただのテキストファイルなどではなく，を 
れが他人に読まれることを前提とした形態 
になってはじめて商品だしなう。だから， 
テキストファイルで原稿をくれ，なんてい 
うのはもよっ t 失礼ではない力、。 

でも，通信かなんかで，バック ナンパ'— 
の必要な記事だけダウンロードできたら， 

超便利だよな。 

で，パソコン 通信のネットワークという 
ものがある。ポイントはこいつである。私 
は商品のかたもでほしい t 同時に，必要な 
記事だけをネットワークから（有料でいい 
から）ダウンロードしたい t も思うわけだ。 
新聞記事データベースは便利だけど，"図版 
あり"ってひ L 言つくだけで，肿'じ、の図が 
通信では見られない。 

こうなってくると，テキストのたれ流し 
じすぎない通信のシステムを改めねばなら 


ない（また前題きが展くなってきた力;'，し 
ばしわ付き合いを）。 


手できるわけだ。 

をれには，11本語フォントが揃うこし 


ウェアカ ^' PostScript に対化するこし Post 
S び ipt ファイルは•蜗胞でっかいので，な速 
な圧縮/お元ができるこし高速な通信1リ1線 
が確保できるこ！：などがを件になるだろう。 
ついでに，広告 i : いう閒趨ら化てくるが， 

これは，転送するファイルに向動的に添化 
されると力，，をの雛誌が,|||,て1力巧はダウ 
ンロ ードできないようにするこしといっ 
た制限で対処できたらいいなあ。ついでに， 
NTT という問趣もあるけど，接続時削では 
なく，データなで課おするシステムのデジ 


化う料金があるから， NTT は 100 K バイト 


しいね。タクシーみたいに，時間/距離併用 


円くらいカミいい。 

もっと進むしダウンロードしなくて备， 


今月は 「Press Conductor PRO -68 
Kj を使って，サンプルをいろいろと作って 
みました。熟達氏は苦労しつつち楽しんで 
いたよラでず。結果は見てのお楽しみ。と 
ころで，冬って寒いでずね。 

リアルタイムでデイスプレイ上にイメージ 
が得られるようになる。解像度の問趣から 


けでなくて，ハイパーテキストな憐造を持 
てなければならない，というのら村•け加え 


イを使うのだから，1:!次をダウンロードし 
て，読みたい巧{口をクリックしたら，びよ 
ん t をのページが開いて，より詳細な解説 
が必嬰な用語が化てきたら，をいつをダブ 
ルクリックして，びよん！：解説ウ イン ドウ 
カミ開く，つていうのが'いい。 

杉つとも，こんなネットワークが类現さ 
れるころには，世の中はつとく''ちゃく、'ち 
やになっていて，をれどころではないか!0 
しれないけど。 

木本み 


ードの並びにすぎないテキストフアイルの 


クスやら音声やら，つまり コン ピュータの 


かっている（向かわせようとしている）わ 
けである。をういった方向のなかで，最終 
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考えられるのは，記事ひつあたりをぺ 
ージ記述言語で記述し受信侧がをれをデ 
イスプレイ上で: flf 生することである。ペー 
ジ記述言語がしっかりしていれば，デイス 
プレイ側し中,力侧）の解像度に化がしない 
記述が可能である。 

をうなってくると，必嬰なのがハードウ 
エアに依がしないページ記述言語むわけだ。 
をれでもって，印刷装置にも，デイスプレ 
イにら対応できる，もの。そういうものは 
あるか，というと，とりあえず，ひ！：つあ 
る。 NeXT が採川した Display PostScript 
である。これなら，いろんなマシンで フオ 
ントらなじもから統一できる。するし書 
店に並んでいるページをのものが通信で入 


印刷物と同等のクオリティになるわけでは 
ない力;'，をのへんは低侧恪の2500か i ぺージ 
プリンタが觉場するからいい6である。 

別に Posts ぴ ipt である必要はまったくな 
い。なんでらいいから統一されて，をうい 
うこ C ができるようになってほしい今日こ 
の頃だ。をうなると，いままでのテキスト 
フアイルニ义字コードのがび，という時化 
から，テキストフアイルニ2次うむこ配置さ 
れた义 こ 寧， L いう時:化になる。 

T 民 ON も Vti 脱住宅なんて作っているヒ 
マがあれば，こういうものを目おせばよか 
ったのに。 NeXT は目ネしているぞ。インタ 
— パー ソナル コン ピュー テイ ング とかいって < 
で，さらにはぺージ記述言語がページだ 


元の雛誌が Posts ぴ ipt を使用して化版して てわこう。ページで宵珊するのは，紙メデ 
いる こと，ユーザー側が持って いる ハード イアの発怨であって，せっかくデイスプレ 


タル通信網が必要になる。ネットワークに とまあ，世の中は，幸か不幸か，义ぞコ 


あたり10のくらいの大盤振る舞いをしてほ 文化から，ワープロデータやらグラフイツ 


制ってのらありうる。をのときは，30分10 もつデータを統合して表現する义化へと向 






出力を"紙"にしたのが DTP で， コン ピュ 
-タディスプレイにしたの 力3'，"マルチ メデ 
ィァ"であると考えていいだろう。化力が 
コン ピュータディスプレイになると，紙メ 
ディァでは不可能であった，音声や動蝴， 
ハイパーテキストな構造を得られるという 
メリットが生じるが，再生に道具が必架だ 
というデメリットも生じる。 

話を戻すと， DTP というのは，さまざま 
なデータを統合して紙の上に表現するため 
の システム なわけだ。なん 力、， 先巧とはい 
っ ていることがちょっと違う気もする 力':， 
気にしないことにしよう。 

で，テキストファイルは書 f 本やらレイア 
ウトやらという属性を得て，グラフィック 
のファイルはどんなソフトで作られたもの 
でも同じレベルで紙の上にぺーストされ， 
化力媒体に応じて変換される，という来ホ 
を得て，とりあえず統合されるわけだ。 

ここに ， 「Press Conductor P 民 0-68 K 」 
の話が始まる。 


F^ress Conductor PRCD-S 日 K を使う 


つたのだ。 


ductor P 民 0-68 K をいじめるのはやめにし 


作品を作ってみようい、うわけである。 

実録1:劇団のチラシ 

パソコン t いうのは，い " ib わうなんでも 


している。力 S '， 商品としてさまざまなマシ 
ンが流通すると，それぞれのマシンによつ 


ストは力，力> るカミ， Macintosh は無敵である。 
しかしビデオなどへ動画を化力するとな 
ると， コスト でらアプリケーシヨンで 


Conductor P 民 0-68 K が目棉•す，紙メディ 


，寇か野でないのは確かである。多くの 


tor PR 0-6 別くにもをのへんを踏まえ，余計 
な機能はいらないから，小粒でもピリリと 
キいものを t りあえずは目指*してもらいた 
い。をういったソフトでなにをする力 ，， i 
いうし"^きどき必要になる，攤った印刷 


をこで，まず最初はモノクロの‘‘チラシ" 
を作ってみる。モノクロに限をしたのは， 


をういうわけなので，今回は ， PressCon アへの化九が（いまの^ころ） X 68000 の得 


て，活用編といってみたい。使い勝手の話 X 680()0 ユーザーにとって，紙メディアへの 
はちよっとわいてわいて，工夫をしながら，义書化力は余ななのである 。 Press Conduc 


Press Conductor P 民 0-68 K については， AMIGA が嚴強だ。テキスト化理となると, 
泉大介氏が化巧試用レポートしているし， エディタ， GR 巨 P などのフィルタ， AWK な 
私もいろいろと書いた。もちろん，をれは どを持つ（どれも，元は UNIX だったりする 
夕版を元にしている。しかし，当初12巧猪売 が) DOS マシンが強い。 

予定であったのが，2巧発売に仲びてしま •.はあくまでもた L えであるが ， Press 


できるという"化用性神請"を売りものに 物"である。 


ン句: 


づ新 遠し料(ベ本心 化るが么式 


と々と人镑み《ぃそぶ^? 



て得意分野や普手 チラシのように配が•するのに I 划しては， 

分野が化てくる。 巧く印刷，をるいはコピーできる必嬰があ 

ハー ドウ エアの 設 るからである。 

計や 0 S ， アプリヶ で，サンプル（図 5) を見てららいたい。 

—ションの充実度 Press Conductor P 民 0-68 K は表示速唆や， 
やユーザー層によ 全体のバランスを兄ながらのレイアウトと 

って個性ができて いうインタラクティブな操作に雛があるた 

くるわけだ。 め，あらかじめレイアウトをしっかり決め， 

たとえば，紙メ 文章を作ってゎく。ラフレイアウトは図1 
ディアへのり I ,力と である。 

いうか野では，コ 実隙に文章やグラフィックを削り村•ける 
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ときには，表示速度の速い顺に斤い，アウ 
トラインフォント，特に図形文字列に脚し 
ては，最後の最後に貼り付けるようにする。 
これがポイントだろう。 

まず， X 68000 を立ち上げる。あれ？ デ 
ィス プレイが まっ 黄色だ。どうも， ブルー 
が発色されていない。とうとう，うちの X 68 
000も壊れたか？よし， X 68000 が壊れた， 
という理由で締め切りを延ばしてもらゎう。 
など L いう邪な考えが心をよぎる。 

しかし，悲しいかな，原因は単純だった。 
民 GB ヶーブルのコネクタ接触不良である。 
デイスプレイと X 68000 の間にある七レク 
夕がいけなかったようだ。残念。どうも最 
近，ディスプレイの調子が恶くていけない。 

気を取り直して， Z’sSTAFF PRO -68 K 
で貼り付けるグラフィックを作ぶする。こ 
のとき，中に入る文字も一緒に貼り込んで 
しまうことにした。なぜなら，"図形文字列 
は避い’’からである。 

まず，丸い枠を作り，劇团の名前を…… 
図3 


天真爛漫の"爛"の字が出ない。この字は 
第2水準だ。すでにつまずく。書が俱楽部 
が手元にないので，しかたなくここだけ手 
書きである。 

グラフィックが完化したら，七ーブする。 
いつ^ PK ： FILE 民を使っているむめ ， ZIM 
ファイルの七ーブの方法がわからず，苦労 
する。絶が， Z ’ sSTAFFP 民 0-68 K のあの 
フアイル管理インタフェイスはヘンだ。 

まあ，なん!:かできた（図2)。 

続いて，グラフィックの両側に流し込む、 
文章をェディタで作る。流し込んでみない 
L 長さがよくわからないため，をれはあ t 
でいじることにする。 

ちっちゃい字が詰まっているイメー ジで 
ある。どのくらいイメージどおりに化るだ 
ろう力，。さらには，ちょっとだけ大きい字 
や，部分的にゴシック，ってキ支を使いたい 
のだが，どこまでうまくいくかは，不をで 
ある。 

やっかいなのは，私は FIX 巨民を使い惯れ 
図4 


ているということ。短いらのなら^もかく， 
辰い义章はやはり FIXE 民でないと調子が 
化ないので， ASK にしか列•応していない 
Press Conductor P 民 0-68 K を使うときは， 
一度リセットする必要がある。 

元ネタが'できたから ， Press Conductor 
P 民 0-68 K へと作業の場は移る。まずは中心 
に大きく図形枠を取り，をこへグラフィッ 
クをはめ込む。図形枠は元の絵が枠をはみ 
だしていると元も子杉ないので，かなり大 
きめにとってわこう。 

続いて，义書枠。文書エディットでエデ 
イタを開き，をこでファイル読み込みを実 
巧する。読みをんだら，をのまま，レイア 
ウト陋 I 巧 n こ戻る。 

だいたい，19字詰めで60行くらいなのだ 
力;'，蜜りりかけるのに，かなり時間がかかる。 
さらに，ちょっと枠の位蘆をずらしたいな， 
し恐ってずらしたら，"枠内文書を再配置中 
です"という表示のまま，1分3日秒も待たさ 
れた。ただ枠の移動をしただけである。先 


m 「天就 M 巧」熟回公親/酒粒 A 風 
/'92 年 2 月 3 日べ月 7 日/を岳寺巧蜗/ 
スタッフ：作〇脚本〇演出 
momnim 舞台美化〇娜ぶ史 
ハイテク小道具〇ミが和ま衣装〇 
岡崎栄子時代背る〇于ノテクノロジ 
一の発達{ま、ハードウュアとソフトウ 
ェアの間に、ウェットウェアを出現さ 
せた。分子レベルのニュー■ロチップで 
巧成された頭脳は有機脱と峨化、有 
微粒を搭巧したロボットは珍まされた。 
やがて、人間そっくりのロボットが夕 
イやシンガポールて•せ産され始める， 
アジアのお楽御ま人間ではなく、男形 
のアンドロイドと女形のガイノイドで 
埋め尽くされるよ 
うになった.分子 
レベルのチッ ：7 •は 
あらゆるな械じ乂 
り込み、あらゆる 
隱< ウェットな 
反応を示すようじ 
なる.それらカホ 
たかも ATSlfiWI 
を待つように見文 
るのは、人々を該 
巧してコントロー 
ルするテクニック 
をもっともかみのにちしているデンツ 
一がバックアップしているからだ。デ 
ンツーのノウハウは世界中の人々をが 
すのに十分なものであった，アンドロ 
イドが持つ巧は男をベースにしたも 
のではなく、多くの女か m 巧とイメー 
ジするものであり、ガイノイドの性巧 
は、同巧に巧が狸をとイメージする女 
だったからだ。キャスト〇中な章/ 
献介/が殿/を^^/滿川巧之 
刀 VS 剧臘/大巧哲/古村お/村田 
が t 幸/毛内が行/が山み'昭 / EJi 途也 
/中巧が-特別出巧〇前田衔/巧木 
章夫/巧井研ニノ山田说金子が一 
とが山裕昭力けンバした女の子たち 


ストーリ ー0 中世ヨーロッパはが会じ 
歪められた巧々な各地方の宗が、化巧 
板、科学に支配された時代だった•中 
でむ、 ホムンクルス、ゴーレムなどが 
を術師が作り上げた人造 AfSl たちがあ 
つた. 骨董品厘で見つけたアンティッ 
クドールに恋をした少年が、がを術の 
が法じよってその人おじ命を吹き込む 
うとする.ナノテクノロジーじ生まれ 
た未来のホムンクルス、ゴーレムは、 
とうとうアンティックドールさえも生 
きおらせてしまう.がを術师、が金術 
帥を追う々トリックの異端審巧官、ナ 
ノテクエンジニア、じ恋をしたか 
年、そして、を■:施の世界でアンドロイ 
ドと tWl る少ず:. 
何が生物で何が巧 
械か、何が本体で 
何がクローンか， 
すべてが浪淹とな 
った21世紀のアジ 
アが藥巧で彼らが 
見つけるのは何か, 
じなをしたか 
およ、 

を巧じることがで 
きるのか，現実か 
ら逃避し統ける少 
ホが夕子ニユーロチップの；’毎に巧たわ 
った時、全貌かで月らかじされる。その 
時、少年が姗才るのは、白くてすべ 
すべした人形か、柔ら力>い則力、，中世 
のが給術師はかモチップを前に何を作 
ろうというのか，カトリックの異端 
巧執よ情抑をおてて巧端じあぶのか • 
巧い合わが)腑9天が！喊入み 
巧〇当日し胡0円/巧巧りし2谢円 



倒錯しをサイパ-9-ル ドにそそずむ 


男と女と人間でないものたち 



I 洋滅なサイパ-パンクを紐 


大人のための X 68000 59 



が思いやられる。ちなみに，私のマシンは 
初化 X 68000 であり，コプロは穗んでない。 
メモリは2 M バイト。 FL 0 AT 2. X はらち 
ろん， ver .2.0 だ。 

ここで r : 円刷してみる（図3 ) 。強調をかけ 
たり，字の大きさを変えるポイントをつか 
むためだ。画面では全体のバランスがつか 
めないのだ。 

う一む。随分当初のイメージ^:違う。円 
は潰れているし（図2と比べるとわかる）， 
思ったより小さく印刷されてしまった。ま 
あいい や。このままで コピーを 入れよう。 

図5 


で，ここで一度文章をすべて晦棄する。 
もょっ t いじっただけで，"枠内义書を再配 
置中です"などと1々半も待たされたらか 
なわないからだ。をがの感じはつかめたの 
で，最後じもう一度流し込めばいい。 

で，3 つの コピーを図形文字枠で入れる。 
印刷して確認したら（図4)，アイコンをク 
リックして，図形文字枠の表示を OFF にす 
る。いちいち表示させていたら，身が持た 
ないからである（ほら，もう締め切りは直 
前だ)。まあ，こんなものかな。 

最後に文章を流し込み，直す。をして， 


待つ。当然，コピーを入れたぶん，义書枠 
に影響を与えるので，修正しなければなら 
ない。ああ，なんてこった。私の考えが甘 
かった。てっきり図形义字枠は図形枠!:同 
じ扱いで，义書は避けてくれるし思ってい 
たのに，をうではなかったのだ。畜生。図 
形枠でやり直すか，文字の色を薄くして， 
重ねてみる力，。 

結局，図形枠にして，グラフィックエデ 
ィタの"义ぞ"機能で文字を入れた。ど一 
せ，結果は（きっと）同じこ L である。こ 
のグラフィックエディタでは，任意の大き 
さの文字を入力可能である。 Z’sSTAFF 
P 民 0-68 K の文字機能を思い出して，あれの 
文字の大きさが自由になり，色関係の装飾 
が減ったものし野えばいい。 

さあ，できた。最後は文書量の調節だけ 
だ（ああ，"枠内义書を再配置中です"攻撃 
だ)。 

結果が，図日である。 

当たり前だけど，こんな芝居は存在しな 
いから，問い合わせなどしないように。 
補足：あ，しまった。私が呆けていた。図 
お文字枠を文書が避けていってくれないの 
なら，同じ大きさの中身のない図形枠を作 
って重ねてやればよかったではないか。し 
ばし反省。 

実録2:劇団のチラシその2 

同じホタで恐縮だが，レイアウトを変え 
てみた。"実録 1" (図 5) のほうは，文字 
を敷き詰めたなかに，コピーとグラフィッ 
クを配したデザインだ。 

図6では，縦書き横書きなどを駆使し 
小さい粋でばらまいてみた。ついでに， 
天真爛漫は第2水準の文字が巧じっていた 
から，劇団名はより安易に"能天気"にし 
てある。最近は"脳天気"などというの一 
てんきな漢字を当てはめるこ t が多いよう 
だが，正しくは"能天気"である。どっち 
やだってい一けどさ。 

グラフィックはワンポイント程度のやつ 
を， Z’s STAFF PRO -68 K で作成。 

コツは，なんという力>，縦書きレイアウ 
卜のときは，义字間を小さく，斤間を多め 
に t ること。枠がたくさんできるので，メ 
モリに注意すること。図形文字枠はイメー 
ジを否樓認したら，すく、'表示を OFF にするこ 


とが山裕昭がナンパし 
た女の子たちストーリー0中世ヨー 
ロッパは救会に歪められた様々な各地 
方の m 世界観、科学に支配された 
時代だった。その中で、ホムンクルス、 

倒錯しをサイパ-7-ルト•にをがむ SiS 諸 


劇団「天真狱潘 J 第徊公演/電脳人間 
/' 9许2月3日べ月7日/泉岳寺宗臟/ 
スタッフ：作〇脚本〇演出〇获篷ま 
音楽〇西川善司舞台美術〇高橋哲巧 
ハイテク小道具〇兰沢和度衣^ 
岡埼栄子瞒で 
常景〇ずノテク 


ノロジーが雜 i し、分子レべ;レのニュ り上げた人造人間たち。骨董品屋で見 
一ロチップで構成されたち粮雕 i が登場 つ(ホたアンティックドールに恋をした 

論男と女と人間でないものをちがが、 

つく りのロボ ッ トがタイやシンガポー 
ルで*«され始める。アジア數巧は 
AT 苗ではなく、男形のアンドロイドと 


女形のガイノイド 
で埋め尽くされる 
ようになった。か 
子レベルのチップ 
はあらゆる機械に 
入り换、ウェッ 
ドな反応を示チよ 
うになる。それら 
があたかも人間的 
感情を持つように 
見えるのは、人々 
をしてコント 
ロールずる テク ニ 

ックをもっとも有しているデンツーが 
バックアップしているから。デン ツー 
のノウハウは世界中の人々を關すのに 
なものであった。アンドロイドが 
持つ性質は男 
をベースにし 
たむのではな 
く、多くの女 
力巧 Kg とイメージするものであり、ガ 
イノイドの性質は、同様に男が迅想と 
イメージずる女だったからだ。キヤ 
スト。中森章/を大か/丹明度/金子 
が一/浦川博;勸禮 / w ぶ 
/酣聪/村田敏幸/毛内煤巧/お山 
裕昭中野 f 户特別出演 
〇前田瓶/植木章夫/浅井研二/山田 


劇団 

長莫袖え 
第1回公演 

電脳人間 


その人形 

に命を吹き込もうとする。ナノテクノ 
ロジーに生まれた未来のホムンクルス、 
ゴーレムは、とうとうアンティックド 
ールさえも生き返 
らせてしまろ。錬 
金術師、錬備師 
を追うカトリック 
の異端審問官、ナ 
ノテクエンジニア、 
AJm こ恋をしたか 
年、そして、么]想 
の世界でアンドロ 
イドとをが1る少ず:。 
何が生物で何が機 
械か、何が本体で 
何がクローンか。 

すべてが混純となった21世紀のアジア 
歓楽街で彼らが見つけるのは何か。人 
おに恋をした少年<ま、 ATbI ^ の愛を感 
じることができるのか。現実から» 
し続ける少 
女が肝二 
ロチッ 
プの海に横 
たわった時、全貌が明らカイこされる。 
その時、少年が鶴するのは、白くて 
すべすべした人形か、柔らかい肌か。 
中世の錬金術師は分子チップを前に何 
を作ろうというのか。カトリックの異 
端審問^は信仰を捨てて異端に転ぶの 
か。問い合わせ〇綱天真腑沒 
入場料〇当日し如0円/前売りし200円 


し碗 

m 絲はサイバ-パンク嫌た 貧 


60 Oh ! X 1992. 3. 





‘ス トーリ ー" 

図6 


と。あとは，湖耐かな。 

"実録 1" に比べて，ひ^つひとつの义 
書枠が小さいため，をれほどの忍耐はいら 
なかったけど，こっちはアバウトなイメー 
ジを頭の中に作っただけの斤き当たりばっ 
たりのレイアウトだったから，別の意味で 
苦労した。ま，レイアウトのセンスの問題 
だがね。といいつつも，しっかりとファイ 
ルしてあった劇団や映画のチラシを眺めて， 
いろいろとわいしいところを盗んだわ力，げ。 
をういうものだ。 

本当は，"スタッフ’’と力， 

とかをゴシックにするこ！：も 
考えたのだが，24ドットだと 
美しくないから，やめてしま 
った。でも，斜体をかけたり 
するのなら，アウトラインフ 
オン トのほうカ ミし、し、。 

使用感を考えるし大きな 
文書枠に文章を流し込 t / より 
ら，小さな文書枠をたくさん 
レイアウトして作っていくほ 
うが向いているようだ。図形 
文字枠は，いざ t なれば表示 
を OFF できるけれど，义書枠 
は OFF できないからね。 

さて，試し巧ちも終わった 
し（図6)，七ーブしようか 
な。あれ？ デイスプレイカ;' 

真っ暗だ。う一む。タイマー 
でテレビになる時間のはずな 
んだが。真っ暗だ。まずい。 

リモコンで ON / OFF する扛， 

リレーの音がカチカチいうだ 
けで，なにも起こらない。本 
当にまずい。ホントーなんだ 
よ。ホントーなんだってば。 

デイスプレイが飛んだみたい 
なんだよ 。パ V —モンガーだ 
って，買ったばかりでほとん 
ど遊んでないのに。 

信じて。サンプルが2つし 
かないのも，2つめのがちよ 
っと中途半端なのもをのせい 
なんだ。まあ，だいたいの感 
じは出ているから，をのまま 
臘せたけど。 

というわけで，ホ巧の「大 
人のための X 68000」 はわ休み 


です，とかいって。だって，ディスプレイ 
がないんだもん。修理期間しだいだけどね。 
でもなあ。5年近く！ J 前のディスプレイテ 
レビだし，かなり酷使したから，修理した 
らいくらかかるかわかったもんじやないな 
あ。困った。リレーの昔はするけど，イン 
ジケータはホのまま，ってこ L は，内部の 
圆路がどっかいかれただけだろう。ってこ 
とは，をんなに修理化はかからないかな。あ 
-あ，このディスプレイは色といい離 i ： い 
い気に入っていたのに。 

求:巧は「大人のための Macintosh 」 と力> 


「大人のための Windows 3.0」と力>「大人 
のための DOS / V 」 ^かやろう力 >。このへん 
ならデイスプレイテレビがなくても使える 
から。なんて冗談いっている場合じゃない 
んだ。 

あ，を一いえば，うちにはテレビがこれ 
1台しかないんだった。テレビさえ見られ 
ないではない力>。 

え？この原稿？これは， X 68000 力 ;' Press 
Conductor PRO -68 I くで'忙しい合間に ， Mac 
intosh で書いているから大丈夫なのさ。金 
然火丈夫じやないって！ 


ス 

ホハ舞音夕 

義ィ答暴、:/ 

〇テ美〇フ 
岡ク術西 
崎小〇川 

季賣1菁 

〇哲 
兰巧 


昭/ 〇石田重巧キ 
が山前上敏垣彥ャ 
ず田田達ま那/ス 
ン純徹也/智金卜 
パニ//毛/子〇 
し/植中巧大巧中 
た金木野が和一森 
女子章修巧哲/章 
のを夫 一//滿/ 
子 一/ 影古川泉 
たと浅特山が博大 
ちが并別裕滕之介 
山研出昭/ // 
裕二巧/巧八丹 
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場所 :高が場 
期曰: 92年2月3日〜7日 
料金: 煎前,200巧 
当日し500円 
觀元： OhfX 福集部 


ストーリー〇中世ヨーロッパは菊:会に歪められた巧々 
な各地方の宗教、世界観、科学に支配された時化だっ 
た。その中で、ホムンクルス、ゴーレムなど錬金術師 
が作り上げた人造乂閒たち。骨董 f 趨で見つアン 
ティックドールに恋をした少年が、その人形に命を吹 
き込もうとチる。少ノテクノロジーに生まれた未来のホムンク 
ルス、 ゴーレムは、とうとうアンティックドーノレさえも生き返 
らせてしまう。 錬金術師 、錬金術師を追うカトリックの異端審 
問官、ナノテクエンジニア、に恋をした少年、そして、幻 
想、の世界でアンドロイドと戲れる少女。何がを物で何が機械か、 
何が本体で何がクローンか。すべてが混維となった21世紀のア 
ジア歓楽巧で彼らが見つけるのは何か。 Am こ恋を した少年は、 
AT 苗への愛を感じることが’できるの力>。ら岩拉盛し続ける 
少女が分子ニューロチップの m こ横たわった賤 、全貌が明らか 
にされる。その時、か年が類煞チるのは、白くてすべすべした 
Am \ 柔ら力み巧/1；&>。中粗の錬金術師はかテチップを前に何 
を作ろうというのか。方トリックの異端審を m は信仰を洽てて 
丽こ転ぶのか。 
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八ードウェアエ作入門く引 > 

ホ外線リモコン制御 (その 2) 

先月の理論編に続いて，今月は予告どおり工作実習の解説でず。 
理論があいまいであるなら，実際に工作してみて自分のちのに 
していってください。今月もかなりのボリュームがありまずか 
ら，気合を入れて読み進めていさましよラ。 


Missw 曰 K 曰 zuhiko 

王お和彦 


先巧は理論的な話で終わってしまい，突 
際の回路が載せられなかったので，完全に 
理解できなかったからしれません。今月は 
送信機，受信機両方の回路を一学に褐載し 
また案体配線図も併せて，一気に工作类留 
にいってしまわうし野います。 



送信機回路の実際 


化巧の説明にあったとわり，主要部分 
は専用 1 C の TC 9132 が受け持っているので， 
逢:体として非常にシンプルな回路になって 
います（図1 ) 。構成は X 68000 からの命令を 
TC 9132 に受け渡すためのアナログスイッ 


チ TC 4051 BP ， メインの TC 9132， をして外 
忡けのトランジスタおよび，ホ外線発光ダ 
イオードの3つのブロックに分けられます。 
実際の動作を確かめながら，信号の流れを 
追っていくことにしましよう。 

今間は X 68000 のジョイスティックポー 
卜にある，化カポートのうち3ビットしか 
使っていません。この , |||Jj 3ビットはちよ 
うどアナログスイッチ TC 4051 BP の入力3 
ビット （ A ， B ， C ) に対応しています。この3 
ビットの入別〇〜7にがして，アナログス 
イッチの入力も IN 0 〜 IN 7 の8端子があり 
ます。3ビットの入カデータに対応した番 
号の入力端子と，共通端子 COMMON との 


間が導通が態になるということです。た1: 
えば， TC 4051 BP の入力に0を入れるし 
IN 0 と COMMON h . が導通します。 

をこで，アナログスイッチとつながって 
いる TC 9132 の側を見ると，タイミンク、'ハ。ル 
ス発生回路の,中,力端子のうちの1本である 
T 4 が共通端子につながっていて，キー入力 
検化回路の入力端子 K 2 〜 K 8 が，アナログ 
スイッチの IN 1 〜 IN 7 につながっています。 
ここで， X 68000 からアナログスイッチに1 
を出力すると COMMON につながってい 
る T 4 と IN 1 につながっている K 2 とが導通 
が態になり，マトリクススイッチを押して 
導通させたのと同じ状態になります。 


図1送信回路 
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したがって， X 68000 のジョイスティック 
ポートから デー タを出力する こ t 力;'，マト 
リクススイッチををれぞれ ON にする 
動作の化わりになっているのです。今!りし X 68 
000からの, || Wj 〇〜7にが応させて命令飛 
号〇〜7と呼ぶことにします。 

ここで，四路図を見ると IN 0 が才ープン 
になっていることがわかると思います。こ 
れは，ジョイスティックポートから0 がけ,, 
力されたときに，タイ ミン グ パルス, 11', 力閒 
路からの信号をオープンにしているのです。 
このようなかたちにしなければならなかっ 
た理山は，ひとつの命令を送信したあと， 
いったんキー入: ij 檢化凹路をオープンにし 
ないし次の命令を受け付-けてくれないか 
らでず。 

もとらとこの 1 C の命令は，キースイッチ 
を人間の手で直梭挪してやるように設計し 
てあるので，いったん手を離すことが前描 
となっているからです。実際どうをえても， 
ひ t つのボタンを押したあとにつぎのボタ 
ンを押すときには，先に押したボタンから 
手を離すのが自然な動きだしおいます。 

ところ力す， X 68000 のジョイスティックポ 
図2受信回路 


ートは，一度データを化力すると次のデー 
夕を出力するまで，前のデータを保持し続 
けます。ちようど一度ボタンを押したらず 
つと手を離さないのと[巧じことです。です 
から，ダミーとして IN 0 をオープンにして 
ゎいて，命令番号0を化力することでいつ 
たん手を離すのと同じこ t を斤わせたうえ 
で，次の命令へと切り替えていくわけです。 

TC 9132 からホ外線を出如する発光ダイ 
オードの駆動回路は，これまで何度か説明 
してきたトランジスタスイッチです 。 TC 
9132からの出力はトランジスタを3個通し 
てホ外線発光ダイオードの TLN 105 A を化 
らせます。をして， TC 9132 の化力は TXON 
と I 民 OUT の2つがありまず。 TXON はホ 
外線を送信して いるあい だだ け L レベルに 
なり， I 民 OUT は送信信号ををのまま化え/す 
る端子です。トランジスタは PNP 型の2 
SA 1015 と NPN 型の 2 SC 1815 を組み合わせ 
た'。 のです。 

ところで，トランジスタはベースをトリ 
ガ i : して，コレクタ t エミッタの問を導通 
状態にするスイッチとをえてよいわけです 
が、 をのとき， PNP 型はベースが L のとき 


ON , をれじがして NPN 型はベースが H の 


ときに ON となります。送信中は TXON は 
L になっていますから， 2 SA 1015-(1) が送 
信中にずっと ON になっています。 

すると， 2 SA 1015-(1) のエミッタからコ 
レクタを通じてインジケータ用のホ色辦光 
ダイオード TLR 113 A が点なします。 
IROUT の ON / OFF に連動して， 2 SA 1015 - 
(2) が ON / OFF しそれと同時に 2 SC 1815 


のエミッタに H / L が切り替わるので，2 
SC 1815 が ON / OFF して赤外線発光ダイオ 
ードを駆動します。ただしこの発光ダイオ 
ード脚りの回路は，キット中に含まれてい 
るので，他1別に部晶を買い揃える必嬰はあ 
りません。ただひとつ送信インジケータ用 
のホ色雜光ダイオードはキットにをまれて 
いないので，別に購入してください。 



受信機回路の実際 


送信されてきたホ外線信号は，受光ユニ 
ットの CX 20106 A が電気信号に変檢してく 
れるので，をの化力を受信用にの TC 9134 
の民 XIN に入九してやればよいことになり 


HC74 X 3 
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まず。しかしをの前に増幅用のトランジ 
スタ 2 SC 1815 をはさんであります。この剖； 
分らキットに入っているので，をのまま杳 E 
品を使えば 0 K です。 

受光ユニットの中には，ホ外線を電気信 
号に変換するフォトダイオードとをの電気 
信号を増幅するアンプ，をの電気信号から 
命令コードを抜き化す信号検波圃路とおき 
出しむコードをデジタル回路で扱うための 
波形雙お圃路がすべて一 f 本化して入ってい 
ます。 

化力側の回路を見ると外付けの D - フリ 
ップ フロ ップ （ D - FF ) カミ6侧並んでいて， 
それぞれの化力 Q が 0 UT 1 〜 0 UT 6 として 


外に化てぃます。実際に， HC 74 はひとつの 
パツケージに2俯 I の D - FF が入つてぃるの 
で， HC 74 は3個使つてぃるこいこなりま 
す。この D - FF の役劑は2巧号で説明した 

わり， TC 9134 の,111，力を保持することで 
す。この D - FF はトグル動作をして，1四送 
信するたびに 0 UT 1 〜 0 UT 6 の,中,力の H/L 
を切り替えます。 

HC 74 の D - FF にはクリア端子（し13番 
ピン）がつぃてぃて，ここを L にすると強 
制的に Q 出力が L になります。今网の间路 
では，送信機の命令番号7を送信する t す 
ベての D - FF をクリアするようじ設罰-して 
あります。 


がないからです。をこで，命令番号7によ 
って初期設定として全チヤンネルを L にし 
てわき，をの後何回命令番号を送ったかに 
よって H / L をカウントしていくのです。 

命令を号を整理するし 
番号0命令番号転送終了 
番号1 0 UT 1 の H / L 切り替え 
番号2 0 UT 2 の H / L 切り替え 
番号3 0 UT 3 の H / L 切り替え 
齋号4 0 UT 4 の H / L 切り替え 
番号5 0 UT 5 の H / L 切り替え 
番号6 0 UT 6 の H / L 切り替え 
番号7をチヤンネルクリア 
の Ji のようになります。 


図3送信機実体配線図 
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表1部品表 


に日-87 

1お 

1 枚 

90円 

に B -93 S -2 

260円 

TC 405 IBP 

1 個 

100円 

16ピンにソケット 

1 個 

30円 

22ピンにソケット 

1 個 

45円 

発光ダイオード TLRN 3 A 

1 個 

20円 

42ピンにソケット 

1 個 

65円 

14ピンにソケット 

3 個 

@25円 

HC 74 

3 個 

@40円 

10ビンフラットケーブル用コネクタ 

1 個 

100円 

ビ ニール 配線材 

少々 


スズメッキ線 

か々 



というのも，送信機側は受 
信機侧のりり J 0 UT 1 〜 0 UT 6 
の H / し切り替えを，同じ命令 
番号で斤っているため，みり I , 
カチヤンネルの現在の状態が 
H なのか L なのかを知る手段 



製作実習 


実体配線図は図3が送信機回路，図4が 
受信機回路です。キットにはそれぞれ配線 
をプリントしたプリント基盤がついてきて， 


図4受信機実体配線図 
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穴に足を差し込み， 曲げてトランジスタに渡します。 TC 9132 の 


部品を指定された箇所に取りかけるだけで 
配線が完了するようになっています。しか 
し，今回は改造を施しているために，新た 
な基盤で組み立て直すことにしました。 

キットのほかに必要な部品は，表1の部 
品表を見てください。今回，に用基盤は送 
信機回路と受信機回路とで異なるタイプの 
ものを使用しています。送信機のほうは， 
これまで何度も化てきたに B -87 ですが，受 
信機のほうは 1 C の数が多くて収まらない 
ので，大きめの ICB -93 S -2 を使用すること 
にしました。 

まず，送信機から工作していきましょう。 
最初ににソケットを2個取り付けます。 
TC 9132 は22ピン， TC 4051 は16ピンで大き 
さが違うので，間違えないようにしてくだ 
さい。22ピンソケットは，十 5 V と GND のラ 
インをまたいでいつものように取り付けま 
す。ただし，ピンの列の幅がいつものサイ 
ズより大きいため，1〜11番ピンの列を 
GND のラインから穴を1列開けて取り付 
けることになります。 

12〜22番ピンの列は， +5 V のラインの隣 
に入りますので，いつものように +5 V の22 
番ピンは足を巧り曲げてラインのほうにも 
ハンダがけしてしまいます。一方， TC 4051 
のソケットは，本来 1 C ソケットを取りかけ 
るところに置くわけではないので，ほとん 
どすベての配線がジャンパ線になってしま 
います。をれでも，3力所 （1 蚕ピンから 
TC 9132， 6，7，8番ピンの GND ， 16番ピ 
ンの + 5 V ) は，基盤上にスズメッキ線をは 
わせて直接配線することができます。 

1 C 周りのジャンパ線を残して，先に発光 

図已スズメツキ線を使ったジャンパ線 


© V © 
◎ 



ダイオードなどの個別 
部品を取り付けてしま 
いましょう。实体配線 
図は込み入っています 
が ，ジャンパ線がほと 
んどなくそれぞれ個別 
部品の足を巧り曲げて 
配線材の代わりにして 
いく程度で配線が完了 
するように工夫してあ 
るつもりです。私の斤 
った作業を順番に記述 
していくことにします 

まず，七ラミツク振 
動子を取り付けます。 

巧り曲げて TC 9134 の20,21番ピンとつなが 
っているパターンにも直接ハンダがけして 
しまいます。次に2伽の lOOpF のコンデン 
サ を，それぞれ巧に差し込み足を巧り曲げ 
ます。をしてセラミツク振動子の側は，を 
のままセラミツク振動子の足の付け根まで 
足を伸ばして直接ハンダがけします。もう 
片方は TC 9132 の20をピンにつながってい 
る コンデンサの 足を，らうひ L つの21番ピ 
ン につながっている コンデンサの ほうに剧 
して，をもらの足の付け根でハンダ付けし 
ます。あ i ： はをこからジャンパ線を飛ばす 
ので，とりあえず後回しにします。 

次に TC 9132 の18,19をピンにつながる10 
kn 抵抗を，それぞれ片方の足はパターンに 
直接ハンダイ寸けし，もう片方の足は折り曲 
げて隣のトランジスタ 2 SA 1015 のベース端 
子にハンダ付けします。ここで TC 9132 の18 
番ピンからくる lOkn の抵抗は，斜めにす斤り 

図巨赤外おダイオードの取り巧け 



19番ピンにつながっている 2 SA 1015-(1) の 
コレクタを，隣の 2 SA 1015-(2) のエミッタ 
に直結し， 2 SA 1015-(1) のエミッタを +5 V 
ラインにつないでいきます。 

さて， 2個のトランジスタ 2 SA 1015 の間 
に1本 lOkfi 抵抗が横たわっています。この 
片方の足は斜めにがり曲げて， 2 SA 1015 - 
(2) のコレクタ端子にハンダ付けします。こ 
の lOkn 抵抗の反対側は GND ラインなので 
す力 S '， ここでちょっとしたキ支を使って配線 
をします（図5)。ジャンパ線を飛ばす代わ 
りに，スズメッキ線を基盤の部,苗取りがけ 
面側から渡して配線してやるのです。ちょ 
うどスズメッキ線を on の抵抗器に見立て 
て取り付けるようならのです。 

2 SC 1815 刷りの配線も同様です。 2 SA 10 
15- じ）のコレクタと 2 SC 1815 のべ一•スの間 
に2200抵抗がつながっています力;，これも 
抵抗の足をホ斤り曲げて直接ハンダ付けしま 
す。同樣に 2 SA 1015-(2) のエミッタと 2 SC 
1815のエミッタの間にら Ikn とホ色発光ダ 
イオード TL 民 U 3 A とを渡してやります。 

さて，赤外線発光ダイオードの TLN 105 
A の取り付けは，ホ外線の飛ぶ方向を考慮 
して横何•けにしてあります。これにはダイ 
オードの足を長めじして，基盤の端までが 

図7ジャンパ線 
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り曲げます（陵16)。あとは 3.3 n の抵抗を介 
して 2 SC 1815 のコレクタじつなぐだけです。 

馈後にジャンパ線をつないで終わりです。 
実が配線図じあるジャンパ線のを号は，丸 
で開んだ番号が TC 9132, 四角で I 巧んだ番号 
力す TC 4051 を示しています。ジャンパ線のつ 
なぎ方は，基盤のハンダ付け师にジャンパ 
線を f 云わせてもよいのですが，私は配線の 
整理がしやすいように，部品の取り付け面 
侧をなわせています。ハンダかけは図7の 
ように 1 C の端子の隣の巧にジャンパ線の 
端を差し込んで斤うとよいでしょう。 


受信機の製作 


では，次に受信機の製作を説明していき 
ましよう。受信機のほうは， TC 9134 の周り 
でも部だ口数が少なく，ゆったりと配線でき 
るため雛しいことはないでしよう。ただ， 
HC 74 の周りはジャンパ線だらけなので， 
気をつけなければなりません。 

まず， TC 9134 の42ピンソケットを取りか 
けます。21番ピンの Vcc はいつものように 
内側に手斤り曲げてハンダかけしますが，こ 
の基盤では Vcc と GND のラインがプリン 
卜されていないので，スズメッキ線を横に 
はります。し2をピンは外側に曲げて隣 
のパターンにハンダが-けします。実体配線 
図に印のついている残りのピンは，をの場 
所でハンダかけしてかまいません。大部分 
のピンは実体配線図に印がありません力5'， 
これらはすべてをのままにしてわきます。 

受化 ユニット の取りかけには，多少のエ 
ホが必要です。 ユニットの お厲ケースには 
3力所におがけ I ,ていますが，をのままでは 
基盤の巧に入りません。そこで，カッター 
ナイフで図8のように，2つの巧の間をつ 
ないでしまいます。をうするとちようどを 
祕ケ ースの 足が入る大きさになります。 

図8基盤の巧開け 


ここで取り村•け方がわかったからといっ 
て，あせってユニットを取りが•けてしまわ 
ないで〈ださい。この受光ユニットの下に 
腺れる部分に470と 22 kn の2本の抵抗器 
が取り付けるからでず。受化ユニットを取 
り付ける前に，あらかじめこの2本の抵抗 
器を横かけしてゎいてください。奠をいう 
し設計した私自身が間違えて，先に受光 
ユニットを取りイホけてしまい，ピン七ット 
L ミニ ドライバーを傑ってあと力，ら抵抗を 
取りがける^:いう，ほとんど曲芸のような 
技術が必要となってしまったのです。 

この2本の抵抗器をかけ終わったら，受 
化ユニットを取りかけて足の部分にも，た 
っぷりとハンダかけしてがっちり固定して 
ください。ユニットを取りがけたら 2.2 k 0 
の抵抗を波して，トランジスタ 2 SC 1815 の 
ベース につな ぎます。 2 SC 1815 のコレクタ 
端子を TC 9134 の16番ピンにスズメッキ線 
で直結するのと， 12 kn のす皮抗をかして3番 
ピンのパターンじハンダかけする必冀があ 
ります。残りのエミッタ端子は受光ユニッ 
卜のケース じつな がっている GND ライン 
に直結してください。 

セラミック振動子は送信機と同じように， 
1添ピンと2巧ピンをまたぐように取りか 
け，2個のコンデンサの足を仲ばして七ラ 
ミック振動子の足のつけ根でハンダ付けし 
ます。コンデンサの反対側の足は受光ユニ 
ットの ケース じつながって いる GND ライ 
ンに落とします。 

さて，受信機圃路は3イ問ある HC 74 のジ 
ャンパ線が大きな山場です。实体配線図に 
もたくさんのホ号が並んでいるため，混乱 
しないように注愈してください。四角で削 
まれた数宇は， 1-1 のようじふたつの数字の 
組み合わせで表されています。これは嚴ネ刀 
の数字が HC 74 の番号で，あとの数字がピ 
ン悉号です。たとえば 2-4 は HC 74-2 の4番 


ピンということになります。 

また，丸で閣まれた数字は TC 9134 のピン 
齋号です。これらの番号のが応をよく確認 
して，注意深く1本1本ジャンパ線をハン 
ダかけしていってください。私がよく行う 
のは，回路図をコピーして配線が1本終わ 
るごとにホペンで回路図上の配線を塗って 
いくという方法です。これによりをれぞれ 
の配線の始点と終点をチユックし，さらに 
配線忘れも防げるでしょう。 

ところで，この受信機回路ではいつら使 
っている10 ピンの フラッ トケー ブル用 コネ 
クタを使用しています。をの理由は，いろ 
いろな外部機器を コントロー ルできるよう 
に，取り外しを備単にするためです。 

化カチヤンネルの番号は図9のようにつ 
けてるります。ここでを意しなければなら 
ないのは， X 68000 のジョイステイックポー 
卜から引っ張ってくるフラットケーブル t 
み端子の役割が違うので，つなぎ方を間違 
わないようにしなければならない，という 
こです。本ホならば，つなぎ間違える恐 
れのある端子はコネクタの形がを変えるベ 
きなのです力 S '， ここではあえて皆さんが使 
い慣れているコネクタを使ってみました。 


来月こそは 


いかがですか？ 今月は回路図2枚，実 
体配線図2枚と盛りだくさんで消化不良の 
恐れがある思い，配線の手順をひとつず 
つていねいに追ってみました。突隙に回路 
を組んでいるのでなければかえってわかり 
にくかったかもしれません力 S ， 根気よくフ 
オローしていってください。紙面の闕係で 
動作チユックもできませんでした力5'，来月 
号で削単な外部機器を追加してから，らう 
一度ホ外線リモコンの動作を確認していき 
たいと思いまず。 



図9 10 P フラッ h ケーブルコネクタ端子 
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Chapter. 



常駐プ□グラムを作る廊編) 

Murat 曰 Toshiyuki ホす田敏ま 

今月は，常駐型プログラムを作成ずるための基本手順を解説してい 
さまず。使い方しだいによっては，単なる飾りではなくシステムの 
機能拖張までこなせることでしょラ。また，常駐プログラムの問題 
点にも触れていまず。開発の指針にしてみてください。 


今回と次回の2回に分けて，常駐（型）プログラ 
ムを取り上げる。説明するまでもないだろう力5'，常 
駐プログラムとは，実巧終了してもをのままメモリ 
上に居座るプログラムのことだい。らちろん，ただ居 
座るだけではフリーエリアを減らすだけの意味しか 
ない。通常，常駐プログラムは常駐終了する前に例 
外べ クタ や システムコールのベクタを 書き換えて シ 
ステムに へばりつき，あるいは， タイマ 割り込みを 
設定して自々にたびたび制御が移るようにして外が 
との梭触をなつ。という力’，をうやって， システム 
の機能をお張したり，機能の一部を変更したりする 
のが常駐プログラムの主な仕事だ。 

また，今回は扱わないが， Human 68 k Ver .2.0 の 
バックグラウンド化理プログラムも常駐プログラム 
の形式で作成する。. 

I Mf 

漠がとした作法っぽい話から始めたい。常識の範 
禱だ!：は思うが，常駐プログラムを作るうえでホる 
べきポイントを2点挙げてゎく。 

•無駄なコードを常駐させない 

常駐するというこはフリーエリアを食い潰すこ 
パご。いくら最近ではメインメモリ2〜4 M バイト 
ぐらいが一般白勺になり，メモリにゆとりがあるとは 
いえ，常駐サイズは小さいにこしたことはない。特 
じ，ベクタの書き換えなど，初期化時にただ一度案 
巧するだけのコードは常駐終了時に切り離して，必 
要部分のみがメモリ上に残るようにするべきだ。 

また，たいていの常駐プ ログラム は二重に常駐し 
ても患味がないだろうから，常駐時には，自分と I 巧 
じプログラムが すでに常駐していないかどうか確認 
するのを忘れてはならない。ももろん，すでに常駐 
していたらをれなりのメッセージを化して，常駐せ 
ずに通常の手顺 （ exit 力で xit 2， エラー終了だからた 


ぶん後者）で実行終了することになる。 

•常駐解除可能じする 

CONFIG.SYS を書きがえないと組み込めないデ 


バイスドライバ （ OPMDRV . X などの例外はあるカミ') 

と異なり，いつでも組み込めるのが常駐プログラム 
の長所だ。同じ理あで，組み&んだ常駐プログラム 
は（プログラムの機能上不可能でないかぎり）いつ 
でも切り離せなければならない。多くの常踩プログ 
ラムは7民"スイッチを指定して起動する t 常駐し 
ている自分の分身の常駐を解除することになってい 
るから，これに従うのが自然だろう。もっ！：も，7 
R ’’ スイッチで常駐解除，という約束ごとは必ずしも 
メーカーが定めた標準仕様心いうわけではない。 

I 常籍除の実際 

表1にメーカー純正の常駐プログラム（拡張子 • X 
のデバイスドライバも含 tjO での常駐解除の指定方 
法をまとめてみた。ひと目でわかるとわり結構まち 
まちだ。理化らしい理由もないのに常駐解除する方 

表1メーカー純正品じみる 
不可 常駐解除の指定方法 

/R 

不可 
/R 
不可 
/K 

/KILL 

リス hi KEEPCHK.S 

自身か‘常なしている力、どう力'る 

.include doscall.mac 

.include pspdef.h 

.xdef keepchk 

.text 
.even 



FLOATn.X 
FSX.X 
H に TORY.X 
lOCS.X 

0 PMDRV (2 ).X 

PRINT.X 

TIMER.X 


I ) ときに TSR ( Terminate , but 
Stay Resident ) と略される。 


2) 常駐解除できないという 
，ちでは 0 PMDRV (2). X も同樣 
ピが，デバイスドライバ（実 
際にデバイスとして入出力で 
きるもの）の場合はか々華 I 巧 
があって，常駐解除できない 
ほうが安全なのだ。このあた 
りじついては次回触れる。 
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11 

keepchk : 



12 

*乂力 




13 

本 

4{sp).1 

自身のメモリち禪ポインタ 

M 

♦ 

8{sp),1 

ブログラム先頭から誰別用文ぞタリまでの 

15 

本 


バイトが 


16 

* 出力 




17 

本 

d0，b 

期なしている力ぶうか 
= 〇…御なし了 


18 

♦ 


:いない 

19 

20 

♦ 

本 

dl.b 

= - 1 ••• 常なしている 

Human68k か 6 勘封弧されたかどうか 

21 

22 

本 

本 


= 0 command , X など力々おか 

= —1... Human68k 力、ら直おおか 

23 

本 

aO 

メモリ®®ポインタ 
dO•b = 0 ... 


24 

♦ 


自身のメモリち禪ポインタ 

25 

本 


dO.b =-1... 

見つけた期なブロセスのメモリち巧ポインタ 

26 

MYMP 

r 

8 


27 

ID0FST 

r 

MYMP+'l 


28 


link 

a6 , ?0 


29 


raovera.1 

d2—d3/al—a4 ， — (sp) 

30 





31 


movem.1 

MYMPla6),a0/a4 

♦aO = 自身のメモリ管理ポイ.ンタ 

32 




*a4 = プログラムが肋、らの 

33 




* ID 文宇則へのオフセット 

34 


lea.1 

PSPSIZ(a4),a4 

♦ a4 = メモリち禪ポインタ先 8 目力々の 

35 




♦ ID 义ぞ列へのオフセット 

36 





37 


lea . 丄 

0(a0,a ‘！ •1),al 

♦ al = ID 文字列 

38 





39 


movea.1 

al,a2 

*d3 じ ID 文字列の巧さを得る 

40 

41 

lenlp : 

moveq.1 
addq.w 

ホ - し d3 
すし d3 

* ( 末尾の 0 は含まない） 

♦ 

42 


tst .b 

(a2) + 

本 

43 


bne 

lenlp 

♦ 

44 





45 


clr.1 

-I sp) 

♦ スー / く一/《イザモードへ巧巧ずる 

46 


DOS 

.SUPER 

本 

47 


move.1 

do,(sp) 

*3 Sp を待避 

48 





49 


movea.1 

MOTHERlaO),a0 

本 aO = ^[^7 ’ロセス 

50 


move.1 

MOTHER{aO),d0 

♦ dO =親の親 

51 


seq. b 

dl 

♦ dl.b = 0 ，.， command. 

52 




♦ dl.b =-1 ，ぃ Humane8k 力、ら盧 

53 


beq 

chkO 


54 




♦先頭のブロセスを採す 

55 

chklpO : 

movea.1 

dO • aO 

*a0 =化目中のプロセス 

56 


move.1 

MOTHER(aO),d0 

*d0 三巧ブロセス 

57 


bne 

chklpO 

パ胁いるあいだ锐り巧す 

58 





59 

chkO: 

moveq.1 

fr ~ 1 1 Cl2 

* d 2 =巧なフラグ 

60 





61 

chklpl : 

cmp. b 

KEEPF し AG(aO) ,d2 ♦ が gl ： フ • 日七スカ、 

62 


bne 

chknxl 

* 巧ぅ 

63 





64 


lea.l 

0(a0,a4 . i},a2 

*a2 = iD 夕 ^1 があるはずの(な 巧 

65 


adda . w 

d3,a2 

本 a2 = iD 义字列ホ獻 、 • 

66 




* あるはずの位 ■ 

67 


cmpa . 1 

MEMEND(aO),a2 

» それがメモリブロック外なら 

68 


bcc 

chknxl 

» 比較するまでもなく不一致 

69 





70 


suba . K 

d3,a2 

*a2 = ID 文^リがあるはずの位 巧 

71 


movea . 1 

a 1 , a3 

♦ a3 = 10 文きタリ 

72 


move . w 

d3,d0 

*d0 = 义ぞ列の巧さ + 1-1 

73 

cmplp: 

cmprn.b 

( a3 )+,( a2 ) + 

*ID 义字則をよ嫩する 

74 


dbne 

do , cinplp 

本 

75 


beq 

found 

»—致した 

76 





77 




♦一致しなかっを 

78 

chknxl : 

move . 1 

NEXTMEM(aO),d0 

♦ dO = つぎのメモリブロック 

79 


beq 

nfound 

*0 ならば巧をのメモリフロック 

80 




* (.•• 常なしていな力りた） 

81 


movea.1 

dO, aO 

* お 後のメモリブロック{こ巧するまで 

82 


bra 

chklpl 

* おり巧ず 

83 





84 

found: 

moveq.1 

;0,d2 

♦常なしていた 

85 





86 

done : 

tst. b 

( sp ) 

* サブ,レーチ ンが呼び出された時点で 

扫 7 


bmi 

skip 

♦ ユーザーモードどったのなら 

88 


DOS 

_SUPE 氏 

* ユーザーモードじな巧する 

89 

skip; 

addq.1 

#4 » sp 

本 

90 





91 


tst .b 

d2 


92 


seq. b 

dO 

*d0.b = 0 ... 非が な 

93 




* (aO = 自身のメモリ 部 里ポインタ） 

94 




本 dO.b = -1 … 鎌 

95 




* (a0 = そのメモリ管理ポインタ） 

96 


movem.1 

( sp )+ ,d2—d3/al—a4 

97 


unik 

a6 


98 





99 


rts 



100 

本 




101 

nfound: 

movea.1 

MYMP(a6),a0 

♦aO =自身のメモリ胃ポインタをな攝 

102 


bra 

done 


103 





104 


.end 




法が用意されていない FLOATn . X ， HISTO 民 Y . X の 
ような悪い例もあるし 2 )，表には示していない力 S ， 
FS 义 X の初期のバージョンではスイッチなしで起 
動するたびに常駐したり常駐解除したりを繰り返す 
という仕様だった。 

をれでも，多数のを關ソフトが 7 民"スイッチを 
サポートしてわり，比較的最近提供された IOCS . X や 
FSX . X の新しいパ、ージョンもこれに追従するよう 
になった時点で， 7 民"スイッチで常駐解除するとい 
う規則はかなり強い強制力を侍った心いえる。 

今後‘‘そうじゃないプログラム"は，たとえプロ 
グラムに閒題はなくてもほかでも非常識なことをや 
っていると見られるだろう。 

I 笛駐プ□グラム作成のポィント 

プログラムを常駐させるのには DOS コール kee 
ppr を使う。 keeppr に exit 2 同様のプロセス終了コー 
ド 3 > し常駐するバイト数を渡せば，どんなプログラ 
ムだろうとまがりなりにも常駐する 4 >0常駐するバ 
イト数は，プログラムの先頭何バイトをメモリ上に 
残すか，で指定する。プログラムの先頭に常駐部， 
初期化などの非常お部はその後に置いて，常粧部の 
バイト数を keeppr に渡せば非常駐部の切り離しが 
容易に行えるわけだ。このとき，特に指定しないか 
ぎりプログラムの実行は先頭から始まることじなる 
ので，. end 疑似命令で非常駐部の先頭を実行開始ァ 
ドレスとして指をする力，，プログラム先頭に常駐部 
を飛び越す無条件分岐命令を置くかする必要がある。 
1〜2ワードとはいえ，無駄なコードを常駐させな 
いという拖に従えば. end で実行關始アドレスを指 
定したほうがよい。例外は，どうしてら R 形式の実斤 
ファイルにしたい場合だけだ 5 >。 

なわ， keeppr で常駐終了したときには，メモシ上 
のプログラムの 先頭に置かれたメモリ /プロセスの 
管理情報の256バイトも一緒に残る。また， Human 68 
k ではメモリを16バイト単位で管理しているから， 
常駐時のフリーエリアの消費量は keeppr に渡した 
バイト数を16の倍数に切り上げた値十管理情報の 
256バイトとなる。 

常駐解除には keeppr のような專用のシステムコ 
—ルはない。ふつうのメモリブロックを解放すると 
きのように DOS コーノレ mfree で常駐プログラムの占 
めていたメモリブロックを解放するだけだ。もちろ 
ん，ベクタを書き換えていたならメモリの解放に先 
立ってベクタの復帰を巧う。をのためじ，ベクタを 
書き換える t きじは元のベクタを保存してわくこと 
になる。また，自身が常粧したあとにほかの常駐プ 
ログラムが同じべクタを書き換えている可能性があ 
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• text 


» QS ， X 


• ds.l 1 
•ds.1 1 
• ds.l 1 


* 直前のメモリフロック 
* 期なしている力、どう力のフラグ 
本 （ FFh .. .常な） 

* このメモリフ‘ロックを確巧したフ’ロセス 
* メモリブロックホ摩+1 
* つぎのメモリブロック 
* メモリ话哇ポインタのバイト數 

♦メモリブロック近ホ 
*纖（=83) 

♦争を了時の房りアドレス 
* CTR い C じよる中が時の房りアドレス 
* エラーじよる中が時の寅りアドレス 
* コマンドライン ( = a 2 ) 

巧ァイルハンドルの使用がが 
幸 bss 獅貞アドレス 
* ヒーフ’夕廷具アドレス （= BSSADR ) 

り巧期スタックアドレス <= al 》 

* 親の USP 
幸巧の SSP 
* 親の SR 
げボート時の SR 
げボート時の SSP 
れ rap 旁10 
♦trap F 11 
本 trap #12 
本 trap #13 
♦trap #14 

♦フラグ (0 ...親， 一1... SHE しし=〜て. 
* ホ使用 

* 起動時のバス名 
本起が腑のファイルち 
が使用 


♦ 

PREVMEM : 
KEEPFLAG : 

MOTHER : 
MEMEND : 
NEXTMEM ： 
MPSIZ ： 

本 

MEMCONTENTS : 

ENVIRON ： 

EXITVEC : 

ABO 氏 TVEC : 

ERRORVEC ; 

COMMANDLINE ： 

FI し EHD し FLAG : 

BSSAD 氏： 

HEAPADR : 

STACKADR ： 

MAMUSP : 

MAMSSP : 

MAMSR : 

ABORTSR : 

ABORTSSP ： 

TRAP 1 QVEC ： 

TRAP 11 VEC ： 

TRAP 12 VEC ： 

TRAP 13 VEC ： 

TRAP 14 VEC ： 

OSFLAG: 

EXECPATH ； 
EXECNAME : 

PSPSIZ : 


* メモリ巧理ポインタ/プロセス淨哩ボインタが!造を巧 

.offset 0 本 = a 0 


I 


常'駐/ホ常駐の|^ 


さて，常駐する！：きにしろ，常駐解除する^きに 
しろ，自分自身と同じプログラムが常駐してぃる力> 
どうかの検査は欠かせなぃ。この検査方法！：して比 
較的よく使われるのは，プログラムの特定の位置に 
識別用の文字列を置ぃてわき，メモリ管理ポインタ 
をたどって，各メモリブロックの該当位置と比較し 
てぃくとぃう方法だ。あまりありがちだったり短す 
ぎる义字列ではほかのプログラムとダブったり，偶 
ががぃたずらしてプログラムの命令コードと一致し 
てしまう場合もあるので，識別用文字列はユニー 
クのになるようを意し，ある程度の長さもあったほ 
うがよぃ。プログラム名^ (自己顕示っぽくって嫌 
だが）自分の名前，場合によっては制作年月日ゃバ 
ージョン番号なんかを並べてわけば，ほかのプログ 
ラムとダブる確率を事実上0にできるだろう。 

故意に未定義命令を含いなど，プログラムとして 
の意味をなくす細工もしてわけばさらにを全稲実だ 
ろぅ。 

この方法による常駐検査サブルーチン例をリスト 
1に示す。ア七ンブルには，メモリ/プロセスの管理 
情報の構造を定義したリスト2のインクルードファ 
イルら必要だ。 

リスト1のサブルーチン keepchk には引数として， 


3) 終了コードはワードで指 
定でき，この値は親プロセス 
じ DOS コール exec の戻り値と 
して正しく返されるが ， COM 
MAND.X の EXITC 0 DE や ERROR 
LEVEL で参照するときじは， 
上位バイトカ <01„じされてい 
る。 

4) まったくの余談た•が ， MS 
- DOS では常駐終了するとき 
じ，通常，環境変数を頁域を解 
がするという処理が'必要じな 
る。これは， MS - DOS ではをプ 
ロセスじ常に環境のコピーが 
渡されるためだ。 Human 68 k で 
は親の環境がそのまま應され 
るので，環境変数領域を解が 
するか要はないし，してはな 
らない。 

5) R 形ホ実巧ファイルはプ 
ログラムのメモリイメージそ 
のままであり， X 形式実斤フ 
ァイルのような付属情報がな 
いため，. end の指定がさ力かな 

い。 

6) どうして標準エラー出力 
も高速化してくれないんだ？ 

7) 老婆'。ながら，ここでい 
う"ユニーク （ unique )" は"唯 
—の"，"一意の"，"ほかにな 
いような"という意巧であり. 
面白わかしいという意ホでは 
ない。 

U ス h 吕 


るから，ベクタを復帰するときにはべクタが常駐時 
に設定したとゎりかどうかの確認が必要だ。自分の 
知らないアドレスが設をされていたら，をの旨報告 
して常駐解除を断念する。これを怠るし場合によ 
っては悲惨な結果を生じるこ t もある。 

た^えば，常駐プログラム A が，あるシステムコ 
ールのベクタを新たな化理ルーチン a に変更し，常 
駐解除に備えて元のベクタ Z を記憶したとしよう。続 
けて別の常駐プログラム B が同じシステムをコール 
をフックして，別の化理ルーチン b にべクタを変更 
したする。 B らまた常駐解除時のために元のべク 
夕 （ A が設定した a ) を記憶する。このが態から B ， 
A の順に常駐解除するのであれば，なんの閒題もな 
い。 B がべクタを a に再設定した段階で A を組み込ん 
だ直後の状態に戻り，をれから A がべクタを Z にした 
段階でこのシステムコールは最初のが態に戻る。と 
ころ力 5 '， A ， B の順序で常駐.解除するしまず， A が 
ベクタを Z に戻し， B が a に戻すことになる。 B の常粧 
解除時点ではすでに A はいなくなっているから，ベ 
クタの指す先には化理ルーチンがない。しばらくは 
メモリ上のゴミとして A のメモリイメージが残って 
いるかもしれない力 S '， をれを上書きする形で別のプ 
ログラムを読み込んだ時点で，この シス テムコール 
は"呼べば飛ぶが態’’になり，やがてまったく関係 
のないプログラムがをれとは知らずにボタンを押す 
ことになる。 

また， システム コールや例外化理ルーチンをフッ 
クする場合，常駐プログラムがをの元の化理ルーチ 
ンと完全に置き換わるのはごくまれで，たいていは 
をの システムコ ールが特定のを件でコールされた場 
合のみ自分で処理しをれ iU 外の場合は元の化理ル 
ーチンに分岐して残りの化理をまかせる。た！：えば， 
I 0 CS.X はいくつかの ファイル化 力関係 DOS コール 
をフックしてコンソール•出力を高速化するカミ， 
I 0 CS.X が自分で処理.するのは"出力先が標準出力 
で，力，つ，リダイレクトされていない場合"のであ 
り，をのほかの場合は元の DOS コー ルの 化理ルーチ 
ンに制御を移すだけの仕事しかしない。 

ここで，元の化理ルーチンのアドレスは，ベクタ 
を書き換えた L きに待避してゎいた元のベクタであ 
り，をの指す先にあるプログラムがなくなれば，や 
はり危険なが態になる。 

よく，常駐プログラムを外すときには組み込んだ 
ときの順序の逆に行えといわれる力3'，れはこのよ 
うな事態を避けるためにはかならない。をして，を 
常駐プログラムがベクタを復帰する L きに"自分の 
知っているアドレスかどう力、’’を確認するようにな 
っていれば，ユーザーの不注意で常駐解除の順番が 
狂う事故が防げるのだ。 


8 4 

111113111111111111117 629 


11111111111 W wllllllilbbl 

SSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSS 
dd 过过 dddd 过过过 d 过 d 过 d 过 ddddddd 


1234 5 67890123456789012345678901234 5 6789 
111111111122222222223333333333 


X 68000マシン語プログラミング 69 






自分自身のメモリ管理ポインタとプログラム先頭力’ 
ら識別用文字列までのバイト数を渡す。メモリ管理 
ポインタは，プログラム先頭一256にあり， Human 68 
k 上のプログラムは起動時に aO にこのアドレスが入 


U ス h 3 HIDEMEM.S 


1 

♦ 

フリーエリアをなめる常なプログラム 


2 

本 




3 

* 


as 111 demem 


4 

5 

* 


Ik -X hidemem keepchk 

6 


.include doscali 

.mac 

7 


.include const.h 


8 


.include pspdef.h 

9 

本 




10 


.xref 

keepchk 


11 

本 




12 

FPACK 

macro 

callno 


13 


.dc. w 

callno 


14 


.endm 



15 

本 




16 

— STOL 

equ 

$felO ♦10 進 3 巧训情を巧 

17 

* 




18 


.text 



19 


.even 



20 

本 




21 

id: 

• dc • b 

>HIDEMEM> 

*潍則用义邦リ 

22 


. 过 c. b 

’Oh!X Mar. 1992* 

,0 * 

23 


.even 



24 

本 




25 

ent : 




26 


lea.1 

inisp{pc),sp 


27 





28 


movea.1 

MEMEND(a0),al 

*al = このメモリブロックの 

29 


suba.1 

aO, ai 

♦ 大きさ（さむち理巧巧 ) 

3 扫 


suba.1 

#65536+16,al 

*サパを統む 

31 


bcc 

skip 


32 


sub 泣 . 1 

al,al 

*641 (バイトの空き力めい巧合は 

■33 




* 常なしない 

34 




* ( が，常駐が除かもしれないから 

35 




♦ まどエラーが了はしない } 

36 




*al =お保てきるる大バイトな 

37 





38 

skip : 

clr.1 

-(sp) 

* 自身が期狂しているかどうか 

39 


pea.1 

(a0) 

* 期る 

40 


bsr 

keepchk 

本 

41 

本 

addq.1 

#8, sp 

本 . 

42 


move.b 

d0,d7 

* 过 7 = 0 ... ホが化 

43 




本 = -1 . ••おな 

44 





45 


bar 

chkar 这 

巧 1 細 斤 

46 





47 


tst. b 

rf lag 

*-r スイッチ ON? 

48 


beq 

keep 


49 





50 

♦ 




51 

本 

mm 



52 

本 




53 

remove : 




54 


tst. b 

d7 

本ま m なら 

55 


beq 

error1 

本常お解約郑 

56 





57 


pea.1 

MPSIZ(a0) 

♦メモリをが放 

58 


DOS 

_MFREE 

♦ 

59 

本 

addq.1 

#4 ,sp 

♦ 

60 





61 


pea.1 

remmes{pc) 

* 常 It が除メッセージを表示 

62 


DOS 

PRINT 

本 

63 

♦ 

addq ， 1 

言 4,sp 

本 

64 





65 


DOS 

_EXIT 


66 





67 

* 




68 

本 

雛 



69 

本 




70 

keep: 




71 


tst. b 

过 7 

本二重に常な 

72 


bne 

error2 

本 

73 





74 


tst.l 

keepsz 

* 確獻くイト觀く 

75 


beq 

usage 

* 巧をされていな V 、 

76 





77 


pea. i 

keepras(pc J 

* 常なメッセージをま示 

78 


DOS 

_PRINT 

本 

79 

♦ 

addq.1 

#4 ,sp 

本 

80 





81 


clr.w 

-(sp) 

♦常賊を了 

82 


move.1 

keepsz(pc),a0 

♦ 

83 


pea ， 1 

-PSPSIZ(aG) 

* 

84 


DOS 

KEEPPR 

* 


っていることが保証されているので，通常， aO をを 
のまま keepchk に渡せばよい。また，識別用文字列は 
0で終わる形式で用意するものとする。 

サブルーチン keepchk では，31巧で引数を aO ， a 4 
に取り出したあし34斤で a 4 に管理情報のバイト数 
を加えて，メモリ管理ポインタの先頭から識別用义 
字列までのバイト数をボめている。サブルーチン内 
部ではこのほうが都合がよいのだ。37斤で，実際の 
識別用文字列先頭アドレスを al に，39〜43斤でをの 
長さを d 3 にホめ，45〜47行でスーパーバイザモード 
へ移行して前処理が終わる。 

49〜51斤のあたりはおまけ的な化理で，自分自身 
力す COMMAND . X などから起動されたの力 ’， CON 
FIG . SYS の " P 民 OG 民 AM 二〜"などで Human 68 k か 
ら直接起動されたのかを"親プロセスに親がいるか 
どう力，"で調べている（親がないのは Humari 68 k だ， 
t 仮定ずるこ！：に特に問題はあるまい）。 Human 68 k 
から直接起動された場合は dl . b を一1にし，参考情 
報としてをのままサブルーチン呼び出し側に返す。 
ほとんど趣味の世界だが，この情報はホ巧のプログ 
ラムで利用する。 t ころで，プロ七ス管理情報中に 
は Human 68 k から起動されたかと' うかを表すフラ 
ダがあちが，あのつラ グは " SHELL 二〜’’で起動し 
たプログラムの場合に一1にセットされるだけなの 
で，いまの用途には適さないが。 

55〜57行のループで，いちばん先頭のメモリブロ 
ックを探す。メモリ管理ポインタ中には直前のメモ 
リブロックへのポインタがある力?，ここでは‘‘この 
メモリブロックを確保したプロ七スへのポインタ" 
をたどることで， DOS コール malloc で確保されたワ 
—ク用のメモリブロックは飛ばし，プログラムで占 
められるメモリブロックだけ選んでさかのぼってい 
る。どちらをたどっても，先頭のメモリブロックの 
Human 68 k 本 f 本がに突き当たるカミ'，親プロセスをた 
どったほうが手間は少なくてすむ、。ここで，この先 
頭のメモリ管理ポインタはスーパーバイザ空間にあ 
ることに注意が必要だ。このため，ループ実行前に 
ス—パ—バイザモ—ドへ移行しているのだった。 

続く 61〜82 巧のループで，今度は メモリ 管理ポイ 
ンタを高位アドレス方向にたどりながら，各 メモリ 
ブロッ クの特定位置に識別用文字列が埋め込まれて 
いるかどうかを調べていく。 ここでは， U 前，メモ 
リ 管理ポインタを取り上げた t きじは触れなかった 
情報を利用して，常駐 プロ七ス が置かれた メモ リブ 
ロックじ I 外はすべて スキップ するようにしている。 
メモリ 管理ポインタの （0 から数えて） 4 バイト目 
U 降の ロング ワードには親プ ロセスのメモリ 管理ポ 
インタが格納されているわけだが，をの嚴上位バイ 
卜が常駐 プロセス かどうかを表すフラグになってい 
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て，一 1 なら常駐プロセスであることを示している。 
未公關情報のようだが， P 民 OCESS . X はこの情報を 
利用していることでもあるし，ま，いいことにしよ 
う1の。ちなみに，常駐プロ七スかどうかを確認するの 
には2つの意味がある。第1に，余計な化理をしな 
くてすむようにして効率を稼ぐこと。第2じ，誤っ 
て"自分自身と比較しない’’ようにすることだ。 

常駐プロセスだというこ L がわかったら，64〜65 
行でメモリ管理ポインタの先頭アドレスに識別用义 
字列までのオフ七ットと文字列の長さを加えて，"識 
別用文字列の末尾に対応するはずのアドレス"を a 2 
じ求める。67〜68行-でこのアドレスが注目中のメモ 
リブロック内を正しく指しているかどうか確認する。 
この検査は忘れがもなので気をつけるようにしたい。 
常駐プログラムの中には，組み込み時に自分自身を 
メモリの最高位アドレスに移動するものもあり，を 
のプログラムの常駐サイズと識別用文字列へのオフ 
七ット，長さの関係によっては，メモリ比較の際に 
メモリの実装されていない空間にアクセスする可能 
性がある。 

ポインタの正当性を確かめたら， a 2 から文字列の 
長さを引いたうえで，73〜74行で先頭から順に識別 
用文字列を比較する。このサブルーチンでは，両者 
が一致した段階で，自身が常駐していたものと判断 
し，見つけたメモリブロックのメモリ管理ポインタ 

を aO に入れ， do.b 二一 1 で戻る。 

一致しなかったら78巧•じ I 下で次のメモリ管理ポイ 
ンタ への リンクポインタを取り出し，61 巧へ ループ 
する。このとき，リンクポインタが0だったら，最 
後のメモリブロックだったことを意味するので，自 
身が常駐していなかったと判断して do . b = 0 で戻 
る。一応根拠があって，このとき自身のメモリ管理 
ポインタアドレス（引数で渡されたもの）を aO に入 
れて戻るようになっている。 

I 純粋なサンプル 

最後に簡単な常駐プログラムの例をひとつ示して 
次回につなごう。リスト3の HIDEMEM . X は"常駐す 
ることによってフリーエリアを狭める’’というとっ 
てら純粋な目的を持った常駐プログラムだ。自身が 
常駐しているかどうかの判定にはサブルーチン kee 
pchk を利用しているので，実行ファイルを作成する 
^きにリスト1も一緒にリンクする。また，ア七ン 
ブルには先ほどの PSPDEF . H とをの昔作成した定 
数定義ファイル CONST . H を必要とする。 CONST . 
H は コントロールコー ドの定義に 使って いるだけな 
ので，数斤の定数定義で化用できるのだが，久しぶ 
りに使うこともあり，リスト4じ再掲載してわく。 
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HIDEMEM.X は， 

A>HIDEMEM n 

のようにして起動するし 10 進数 n で指定したバイ 
卜数分のメモリを抱え込んで常駐する。 n の直後に 
文字" k " を置く tK バイト単位， " m " を置〈と M 
バイト単位と見なされる。 n の最小値は 1 K バイト， 
最大値はフリーエリア（中の最大のメモリブロッ 
ク ）一64 K バイトだ。当初はフリーエリアを完全に確 
保したまま常駐し，後，一切のプログラムが実斤 
できなくすることもできる楽しい仕様を予定してい 
たのだが，常駐時にフリーエリアを数 10 K バイト残 
さないと Human 68 k のメモリ管理が破綻するよう 
なので 64 K バイトは残すようじした。耸然，常駐し 
た HIDEMEM.X は， 

A〉HIDEMEM /民 
により切り离隹される。 

つもりとしては， HIDEMEM . X は実用 プログラム 
である。 メインメモリの 十分広い マシンで 開発した 
プログラム がより少ない メモリのマシンで 動くかど 
うか や，プログラムのメモリ 容量の違いによる パフ 
オーマンスの 変化を調べるという立派な用途がある 
のだ。をのかわり， サンプル^ してはあまり適切で 
はなかったかもしれない。常駐部に置かれるのは識 
別用文字列とゴミだけだしべクタの書き換え/復帰 
の必要もないから，常駐/常駐解除の処理も典型的な 
例よりずっと単純だ。 

U ス h 4 CONST.H 

1; ♦ 定数定巧ファイル 


8) COMMAND . X は起動時に 
このフラグを調べ， Human 68 k 
から起動された場合は/ドス 
イツチが指定されていなくて 
も， EXIT で下へ巧けることが 
できないよう，内部フラグを 
立てる。 

9) お密じは Human 68 k のメ 
モリ管理ポインタは HumanGS 
k の直前じではなく，途中じあ 
る。 

10) メモリ管理ポインタの 
構造を公開したが上，このフ 
ラグ じついて も公開するのは 
メーカーの 義務のような気が 
する。これを知らずじ最上位 
バイトが FF „ になったままァ 
ドレス比較をしたりすれば， 
プログラ厶の誤動作の原因に 
なるピろう。 


21〜23行は識別用文字列で，プログラムの実行は 
25斤から始まる。28〜32斤で確保できるメモリの傲 
大容量を al に求めてわき，如〜41斤でサブルーチン 
keepchk を呼び出して，自身が常駐しているかどう 
か調べる。をの結果は d 7 に入れてわく （42 斤）。45巧 
でサブルーチン chkarg を呼び化してコマンドライ 
ン引数を解析する。 

chkarg では，90〜91斤で引数文字列が'まったくな 
かった場合を弾いてから，93斤の TF のループで引数 
1個ごとの化理を行う。空白（タブを含 tjO を飛ば 
したうえで（93，135〜142巧）オプションスイッチ 
かどうかを調べ （97 〜100斤），スイッチだったら7 
R " スイッチカ，どうかを判定し （126 〜132斤），をう 
でなければ常粧サイズの指定だから10進义字列一数 
値へ変換してワークにしまう （102 〜123斤）。ここで 
は手を抜いて FLOATn . X のフアンクシヨンコール 
を利用している。107〜 irz 巧は数字の後ろに " k "， 
" m " が指定された！：きじ1024倍，あるいは1024 X 
1024倍する処理だ。例によって乗算はシフトに置き 
換えて計算するわけだが，シフト過程での才ーパ'— 
フローを正しく検出,するために Isl ではなく asl を使 
い，直後に ccr の V ビットをチェックしていることに 
を意したい。 

chkarg から戻ったが点で，ワーク rflag に "/ R " の 
設定の有無，ワーク keepsz に常駐するバイト数が入 
っているから，47〜48斤で rflag が0か非0かで化理 
を振り分ける。 

常駐解除を斤う53巧じ[下では，常駐しているこ t 
を確認してから， keepchk 力;'見つけた"自分の分身の 
置かれたメモリブロック"を DOS コール mfree で解 
放する。 mfree にはメモリ管理ポインタの直後のア 
ドレスを渡すこ^になっているので，57巧ではこの 
点を考慮している。 MPSIZ は PSPDEF . H 中で，メモ 
リ管理ポインタのバイト数（二 16) と定義されてい 
る定数だ。あとは61〜65巧で常駐解除のメッセージ 
を出し， DOS コール exit で正常終了している。 

常駐化理を斤う70行 la 下では，解除時とは逆に未 
常駐であるこ t を確認してから，常駐する旨のメッ 
七ージを出し，コマンドラインで指定されたバイト 
数を常駐サイダに指定して， keeppr で常駐終了して 
いる。管理情報が一緒に常駐することを計算に入れ 
て，フリーェリアの減少が指定されたバイト数ちよ 
うどになるよう， keeppr には管理情報の大きさを引 
いたバイト数を渡すことにした。 

求ネ本 

ホ巧は，よりま t もな常駐プログラムの例を示す 
Lt もに，デバイスドライバ t しても常駐プログラ 
ムとしても組み込めるような形式のプログラムの作 
成方法を紹介する。 


ス 

©GHIJMZt 八 


789 ad ab0 
00000112 


uuuuuuuuu 

qqcrqqqqcrq 
666 を巧 6 色ら色 


ン 

n 


72 Oh ! X 1992. 3. 





7 シン語カクテル in Z 80 ’s Bar 
第 3 0回-涙のダーム制か閉を脯編)- 


シナリオ：柴田淳 



いつをはマシン語酒場で始ま0,マシン語酒場で終わる，このコー 
ナーですが，今月は少しばかり変わった風景の中で進行していきま 
す。「ここはどこ7私は誰7」。ここは柴田吾の自宅の部屋で，登 


場人物は柴田吾とよラこちやん。さて，どラいラ結末に…… 0 


力''ラカフッ 

ようこ 似下 Yo ) :やい っ， いつまで寝くさ 
ってんだ，この スッ トコドッコイ！ 

柴田淳 aiTFAts ) :うわっ，なんだなん 
だ。なんでようこさんがここに。 

Yo :なんでもクソもないわよ。あんた 3 巧 
号の Z 80 ’s Bar の原稿，ザんザん手をつけて 
ないでしょ。 

Ats : 原稿って， 3 巧号は金子君が書くこ 
h . になってるんじや……。 

Yo :だからあんたはスッ トコ ドッ コイ だ 
っていうのよ。 3 巧号分は年内に書かなく 
ちゃならないの。 

Ats :あっ，をう力，， 12 月号の原稿も 10 巧の 
末に編集部に持っていったんだっけ。2巧 
発売の 3 巧号の原稿を 12 巧に書かなくちゃ 
ならないなんて，ややこしいなあ。 

Yo :あんたみたいなゎたんこなすに原稿 
書かせてる編集^，ずいぶんもの好きよね。 
Ats :わたんこなず……。ようこさん，なん 
力，性格変わってませんか？ 

Yo :ふん。いままでは初心者の読者のため 
に馬鹿な女を演じてきましたけどね。 

Ats :をうだよな。ようこさんって「わかん 
な一い」とかいって，雛しい部分を説明さ 
せる役柄だもんな。 

Yo :でもこれからはをうはいかないわ。本 
当の私を隠すのなんてもうコリゴリよ。特 
にあんたにはつらく当たるからね。 

Ats :ひい一。 

Yo :ところでネタはあるの？ あんたテ 
クニックが ないんだから，アイデアでごま 
かすしかないじゃない。さぞ素晴らしいア 
イデアをゎ持ちなんでしょうね，をうやっ 
てのほほ一んとしている！：ころを見ると。 
Ats : あの……。なにも考えてないです。 
Yo : ふん。だから，あんたはボケナス野郎 
だっていうのよ。 

Ats :ボケナスって . 。 


Yo :ただでさえ味のボケてるナスカ3'，さら 
にボケたパ'—ジョンってこと。あんたにぴ 
ったりの言葉じゃない。 

Ats :こんなのようこさんじやない〜。 

争グ-ムづくりのぶ、構ぇ 

Ats :あの，すいません。 

Yo :なによ。いつまでもこんな馬鹿なこと 
書いてないで，早く本題に入りなさいよ。 
Ats :あの，をのことで相談があるのです 
けど . 〇 

Yo :ふん。ずいぶん t 腰が低いじゃない。 
いいアイデアが浮かんだとでらいうのかし 
ら。 

Ats : あ，はい。やっぱり11巧号で10進表 
示，12巧号で座標移動のサブルーチンとき 
たら，やはりここらでゲームを 作って みせ 
るのが化の常なのではないかと思うのです 
が、 いかカミでしよ うか。 

Yo : なるほどね。自分の得意分野に持ち込 
もうってわけね。 

Ats :ええ，をちらのほうが読者の皆様に 
もより楽しんでいただけるし思いますし。 
Yo : をれで，どんなゲームを作るのよ。 
Ats :12巧号でちらり！：いいました「爆発 
が'やたらに派手なシユーテイングゲーム」 
を，と思っているのです力 S '。 

Yo : まあ，をんなのでもなにもないよりは 
マシよね。でも， 3巧っていったらみんな 
ゎひなさまとかを業ネタに走る t ころを， 
ちゃんとオリジナルで勝負しようっていう 
姿勢は見上げたものよ。 

Ats :ありが t うございます。 

Yo :あら，わたしとしたこ け ;，つい自分 
のことみたいにほめちやったわ。 

Ats :僕もなんとなく恥ずかしいです。 

Yo :ふん。こんなところで連帯感を感じて 
る場合じやないわよ。さっさと話を進めな 


さい。初' じ、 者の読を様には，ゲームを作る 
っていってもどこから手をつけていいかわ 
からないでしよ。 

Ats :をうですね。ええし最初の手順と し 
ては， ノ 《ソ コンに 向かう前にまずゲームの 
ルールな どをできるだけ細かく決めてわく 
必要があります。 

Yo :あんたの場合は頭の中で全部やっち 
やうみたいだけど，やっぱり最初のうもは 
紙かなにかに書いたほうがいいわよね。 
Ats :をの！：わりでございます。をしてゲ 
—ムのイメージがわわかた固まったら，今 
度はをれをプログラムとして書くために， 
具体的にどんな化理をさせるか t いうこ L 
を検討します。 

Yo :逆にいうと，自分でどんな化理をさせ 
ればいいかわからないような^のは，思い 
切って削ったほうがいいってことよね。 
Ats :まったくをの t わりでございます。 
初心者のうちから画面いっぱいのデカキャ 
ラを動かをうとしてら，をれは無理という 
ものでございます。それしどんな化理を 
させるかが決まったら，フローチャートな 
ども書いてわいたほうがいいでしよう。 

Yo :う一ん，いまので頭の中ではなんとな 
くわかったような気になるわよ。だけどこ 
れだけじや，具体的にどんなことをすれば 
いいかを理解してもらうには不十分なんじ 
やない。 

Ats : をのへんもぬかりはありません。 こ 
れはゲームを作る t きに限らず いえるこ t 
なのですカミ，ゲームを完成させる L いう国 
的をただ漠然と眺めているだけでは，物事 
は前:！しないのです。ではどうすれば前進 
するのかというし漠然としたものをいく 
つかの冀素に分けて，をの裝素をさらに要 
素にかけてという作業を何回も続けていけ 
ばいいのです。をうすれば，漠然!：した因 
的が具体的な内容にお化されるのです。た 
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とえば， シュー ティング ゲーム を作るには 
カーソルキーで 動く自機がなくてはならな 
いし，自機を カーソルキーで 動かすために 
は押された キー じよって座標値を加減して， 
をの座標をもとに自機を表示する場所を変 
えなければならない，といったふうに考え 
を進めていくのです。 

Yo :をうよわ。目的を要素に分けていくに 
したがって，だんだんチマチマしたこ L を 
扱わなければならなくなるのよ。それって 
目的から離れていくように感じるけど，つ 
まる！：ころをのチマチマをいっぱい集めて， 
目標に達するしかないのよね。 

Ats :わかっていただけますか。 

Yo :うん，なかな力，いいこというじやな 
い。なんか自画自賛してるみたいな気がし 
て照れるけど。 

Ats :僕らなんか恥ずかしいです。 

A ゲームにありがちなサブ Jb - チン 

Yo :ほら，のんびりしてるひまなんてない 
わよ。さっさ次に進みなさい，このとう 
へん ぼく！ 

Ats : ああ，いつものようこさんに戻る力， 
し野ったのに，結局きつ一いホに逆戻りだ。 
Yo : ふん。ちよっとほめたくらいでつけあ 
がらないでよね。はや〈パソコンの前に座 
んなさい，このっ！ 

Ats : あっ，なにすんですか，痛いなあ。 

Yo :12巧号のゎ返しよ！ 

Ats :意外と根に持つんですね，ようこさ 
んって。 

Yo :ようこさんなんて気安く呼ばないで 
よね。さっさとプログラム書きなさい，こ 
のっ！ 

Ats :いてっ。わかりましたよ。いまやる力、 
ら殴らないでくださいよ。 

Yo :中身が詰まってないもんだから，あん 
たの頭叩くと木魚みたいな音がするじやな 
い，ぶ'ん。 

Ats : なん力、，この作者の回はいつもろく 
なこ！：がないなあ。ええしここがこうな 
るから，あをこがこうなってと。 

Yo :ちよっしが間がないってのはわかっ 
てるんでしようね。 

Ats :もちろんですよ。だから急いでるん 
じやないですか。 

Yo :だったらプログラム書きながら，いま 
やってることを説明しなさいよ。をうしな 
いと時間が無駄でしようが。 

Ats :ああ，をう力，。ええと，いまやってる 
のはですね，いままでに作ったゲームの中 
から，このゲームで使えをうなサブルーチ 
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ンを抜き出してるんです。 

Yo :要するに使い回しをするのね。この原 
稿料泥棒。 

Ats :だって同じものを二度作るなんてば 
かばかしいじゃないです力，。こんなのみん 
なやってることですよ。あ，をれと，サブ 
ルーチンの主な機能は表1じまとめてある 
ので，必要ならをちらを見てくださいね。 
Yo : 誰にいってんのよ。気持ち悪いわね。 
Ats : い，いや，あ，をれと，356斤からの 
サブルーチンのなかで， # SC 民 E 巨 N ってい 
うのはここで扱ったこ t がないものなので 
いちわう説明してわきましよう。 

Yo : あら，これは11巧号に載ったあんたの 
超くだらないゲーム 「 MORTAL 」 の記事に 
説明があるやつじゃない。 

Ats :超までつけなくたっていいでしよう。 
そっちを覚えている人は読み飛ばしてもい 
いですが。 

Yo :このルーチンでやっている化理って， 
メモリ上に実画面のほかに，俗にいう仮想 
画面を2つ用意してってやつなんでしよ。 
Ats : で，片一方の仮想画面には書き換え 
る前の画面の内容を保存してわくんです。 
をしてもう一方の画面を書き換えて，をの 
あ t で2つの画面を1キャラずつ比べてい 
って，違う内容が書いてある部分だけを書 
き換えるんです。 

Yo : をうする1:最低限必要な画面書き換 
えしかしなくてすむから， スクロールなん 
かが高速化できる ん だったわよね。 

Ats : ただ，なんでも速くなるかっていう 
とをうじゃなくて，かえって遅くなる場合 
もあるので気をつけたほうがいいですね。 

化理も備単だから，解析してみるのもいい 
からしれませんよ。 

Yo : でも，このルーチンって画面を書き換 
えたいときに CALL するだけでいいんでし 
よ。だったらぐだぐだ説明なんかしないで， 
最初からをういえばいいじゃない。 

Ats : いや，こういうのは数学のを式と同 
じで，閒題を解くにはを式の使い方だけを 
知ってればいいけど，をれで数学を深く理 
解できてるかというをうじゃないでしよ。 
やっぱり内部でどんな処理をしているかも 
知ってわいたほうがいいんですよ。 

Yo :ふん。あんたにいいくるめられると， 
なんだかむかつくわね。 

Ats :ひど一い！をんないい方はないで 
しよラ！ 

Yo : むしゃくしゃしたらコーヒー飲みた 
くなっちゃった。あんたんとこのドリツノタ 
一使うけど，文句はいわないわよね。 

Ats :だめっていったって，どうせ勝手に 


使うくせに。 

Yo :まあ，ついでにあんたの分も入れてき 
てあげるわよ。わたしってホ神みたいに心 
が広いでしよ。 

Ats :毒でも入れるんじゃね一か？ 

Yo : え，なんかいった？ 

Ats: いや，こっちの 話。 

Yo :まあいいわ。心の広いわたしは小さい 
こ t にはこだわらないのよね。 

ガラガラッ 

Iji 実践ゲ-ム制ィ儲 

Ats :ところでなんでここにようこさんが 
ホたんだろう。 Z80’s Bar の中の話でひとり 
暮らしの僕の部屋に現れるならまだわかる 
けど，親のすねかじり状態の現実の僕んち 
にホるっていうのはどういうわけなのかな。 
Yo :ふん。いまさらをんなことに気づくな 
んて，あんたもずいぶん脳天気な巧よね。 
Ats: あっ，ようこさん，いつの間に。 

Yo :だけどあんまりそんなややこしいこ 
とばかり書いてるし読者が引いもゃうわ 
よ。コーヒー飲んでさっさ続きをやりな 
さい。サブルーチンが出来上がったら，今 
度はゲームの内容を説明しなくちゃだめで 
しよう。いちいちいわれないでもシャキシ 
ャキやんなさいよね。 

Ats :をうですね，まず基本方針として，は 
やりのパワーアップだと力，，でっかいボス 
だとかはいっさいないことにします。 

Yo: 要するに手抜きなわけね。 

Ats :をうじゃないといったら嘘になるけ 
ど，あんまりハデハデなシューテイングを 
ここで作ってみてもしようがないですから 
ね。あ！:節略化の一還^して，サイドビュ 
一の画面中，自機が動けるのは上下だけと 
します。 

Yo: あんた，をんなことしたら敵の'：;単から 
逃げにくくなるじゃない。まったく馬鹿な 
んだから。 

Ats :いや，をの代わりに，敵の弾も横一直 
線にしか進みません。これでわあいこでし 
よラ 0 

Yo :ふん。うまいこと考えたわね。あ，を 
ういえば S - OS って同時キー入力ができな 
いんじやなかったかしら。これってシュー 
テイングゲームの操作系にとっては致命的 
な弱点よね。この閒題はいくらなんでも解 
決できないでしよう。 

Ats :をんなこ t ないですよ。まあオーソ 
ドックスな手法でいけば自機のショットを 
オート連射にずればいいんでしようけど， 
ここではあえて逆の手法を取って，一定時 



間経たない次のショットが巧てないよう 
にします。 

Yo :をれじゃ ゲー ムのテンポが下がっち 
ゃうじゃない。ほんとに馬鹿なんだから， 
あんたは。 

Ats : まあそれら一理あるけど，をの代わ 
り狙いキ了ちの要素が高まりますよ，こうす 
れば。元来シューティングゲームの醋圃味 
というのは弾避けしこの狙い撃ちじある 
と思うんですがね，僕なんか。 

Yo :ふん。姐い撃ちって山本リンタ、'じゃあ 
るまいし，あんたのくだらないうんもく剛 
かされるなんてまっぴらよ。 

Ats : で，背景には星が流れて適当な敵キ 
ヤラが出てきて，爆発が派手と。いや，敵 
の種類じよって爆発のパターンも変えたほ 
うがいいかな。 

Yo :まあいいわ。ゲームの内をの説明はこ 
のくらいにして，今度はサブルーチンが化 
来上がったあとの作業を説明しなさいよ。 
Ats :ええと，サブルーチンが出米上カミっ 
たらあとはなにからやってもいいんです。 
たとえばいきなりタイトル画面を作ると力’， 
エンディングを最初に作っちゃう I か。 

Yo : それじゃいい方がおおまかすぎて読 
者が理解できないわよ。 

Ats : なんてい う 力％ゲーム を作るって い 
う作業はとにかく孤独で，かなり根気のい 
るものなんですよ。だからなんとかをの根 
気を持続させる工夫をしなくちゃならなし、。 
Yo :をれと次になにをするかってことと， 
どんな関係があるの？ 

Ats : つまりですね，いきなりタイトル画 
面を作ると「よっしゃやるぞ」っていう気 
になるでしよう。をの勢いみたいなものを 
引き出すような部分から作っていくんです 
よ。 

Yo : あっ，これっていつものノタター ンじや 
ない。私が觸いてあんたが答えて……。だ 
けど，あんたがなにから手をつけるのか剛 
きたい気がする……。 

Ats :僕の場合は，最初にタイトルみたい 
な大きならのを作る^かえってがめちゃう 
んですよ。だかららっと規模が小さくて， 
をれでいて視覚的に楽しめる部かから作り 
始めますけどね。 

Yo :や，やばい。あんたのいってること 
が、 ずごくもっ t らしく聞こえてきた。 
Ats : で，まず背景の星から作ろうと思っ 
たんですけど。 

Yo : うっ，あんたのこと柴田君って呼ばな 
くもゃいけないような気がしてきた。 

Ats :をれ，なんか急に話が進めやすくな 
つたな。この調子でどんどんいっちやいま 


しよう。星を作ることが決 
まったら，あらかじめ星の 
厲性テーブルの収納番地を 
決めてゎいたほう力;'いいで 
しようね。まあついでだか 
らほかのテーブルの収納番 
地も，表2みたいな感じで 
決めときましよう。こうい 
うことをちゃんとやらない 
しバグが化るもとになる 
んですよ。 

Yo : くっ，なんかものすご 
いご都合主義のような気が 
しないでもないけど，この 
星を動かすルーチンって12 
巧号でやったのと同じよね， 

っていっ たほうが' いいよう 
な気がする。 

Ats :をうですね，だいた 
い同じですけど，今凹は仮 
想晒面を使ってるので，化理の効率はよく 
なってるはずです。 

Yo :動かない星は書き換えないから，をの 
か速くなるってことでしよ，うっ，くっ， 

し，柴[り君。 

Ats : ゎっ，やっと僕のこと君づけで呼ん 
でくれましたね。あと，今回らやはり星の 
スピードは3段階で，常が12個の星を動力， 
しています。235斤からの# STA 民っていう 
ルーチンで化理してるんですよ。 

Yo :なるほど，これで星の化理は完成しま 
したと。次はなにをするのかしら，しっ， 

柴田君。 

Ats :次は星を動かしてみるために初期設 
定をしなくちゃならないから，をのルーチ 
ンを作ろうかな。アドレスマップが作って 
あるんで，ほかの属性テーブルもついでに 
初朔化し^^^ゃいましよう。本当は数十かか 
かるんですけど，今回は急いでるんでこち 
らに完成品を用意してあります。 

Yo :なんかテレビの講座ものみたいね。 

Ats :まあ気にしない気にしない。リスト 
でいうと267巧からがをの部分なんですけ 
ど，どうせだから，ついでに画面の初期化 
もしましようかね。 

Yo : をして適当な番地にコールするプロ 
グラムを書いてやると。 

Ats :ね。星が流れてスコア表示があって， 
なんとなくゲームっぽくなったでしよ。 

Yo : これでいままで頭を使って苦しかっ 
たこと力 S '， 多少は報われるのね。 

Ats : さて，気持ちがたかぶっているうち 
にどんどん先に進みましよう。 

Yo :ねえ，をの前にコーヒーらう1が飲み 


たくない？ 

Ats :あ，をうですね。しゃべってたら喉が 
渴いちゃった。それにしてらよく気がつき 
ましたね，そんなこと。 

Yo :なんか作者に都合よく動かされてい 
る気がしないでもないんだけど，どう扛逆 
らえないのよね，う一ん。 

力'' ラカ'' ラツ 

会麵ょぅこさん 

Ats : 登場した i きはずいぶん威勢がよか 
ったけど，急に大人しくなったよな，よう 
こさん。やっぱり作者が中盤から書き辛く 
なったんで，あわてていつものようこさん 
に戻したのかな。 

Yo :ねえ，砂蜡はゎいくつ？ 

Ats : あ一 っ， 砂糖もミルクも入れなくて 
いいで一す。 

Yo :かしこまりました 一。 

Ats : なんだよ，かしこまりました一，っ 
て。ようこさんをんな言葉遮いしないよな。 
Yo :あの一，いまのはかしこまりま した一 
じゃなくて，をういえばをうだったわね一， 
の間違いで一す。 

Ats :なんだをりゃ！ いや，まてよ。これ 
の作者は柴田淳，っまり僕のことだよな。 
しか扛ここは現実の僕の家だ。ということ 
は……。 

Yo :あの一，ついでに卜ーストも作ってあ 
げたくなっちゃった 一。 

Ats : やっぱり！この世がでは，少なく 
ともようこさんは僕の思いどおりになるん 
じゃないか？をう假定すれば，僕の書き 
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やすいように，中盤からようこさんがふつ 
うに戻ったことも説明がつくものな。と， 
するし 
ガラガラツ 

Yo :はいお待ちどうさま。柴田君とこの才 
ーブントースター，あれ洗ったほう力すいい 
わよ。いろんなもの焼くもんだから，にわ 
いが'染みついちゃってるもの。 

Ats : 「世界の創造者たる全能の神よ，よう 
こをして舞子こ k ばを使わしめ給うベ 

し！」とかいうと . 。 

Yo :がめないうちに食べりゃんせ。 

Ats : やった一！ ねえねえ，ようこさん， 
デイスクオペレーションシステムの略は？ 

Yo : DOS どす。 

Ats :じゃあ，短い刀のこ L を？ 

Yo :ドスどす。 

Ats : ひ一っひっひっ，すごく くん:*らない 
けどおもしろいっ！ 前代未聞のマシン語 
謙座だよな，これって。 

Yo :ハイになって増長しとらんで，はよう 
本題に入らなければだめどすえ。 

Ats ： ところどころ標準語が交ざるのは， 
やっぱり作者の学のなさが反映してるんだ 
ろうな。 

Yo :本题！ 

Ats :わかりましたよ。え一し星と画面が 
できたから今度は自機を動かしましょう。 
Yo :キー操作はどうなってはるんどす 
え？ 

Ats : 8と2で上下っていうありがちなや 

表1化用サブルーチン 

(アルフアベ ツ トはすべてレジスタ名） 

#PWNT :化が画面の （H ， L) の位置に A 
のコー ドを 書き 込む 

#CHPUT :仮が画面の H しで指定した位 
S じ. 2X2 のキャラクタを♦く 
#?ADD :仮想画面中の （H，L) の絶巧ア 
ドレスをホめる 

#CLS :画面全体を A のコードで埋める 
#CLS2 :画面の得点表示より上の部みを 
A のコー ドで埋める 

#SCREEN : 2つの仮お画面を比較し，同 

時に実画面を書き換える 

#MOV 巳 R : (IX)より16バイトのテーブル 

じ従い，座標を変える 

が BLANK : (HL) から B 個のテーブルのう 

ちから空いているものを探す 

UNIT : (HL) から B 個のテーブルを初期化 

する 

#RND :乱数を発生し A じ返す 

#し D 巨ごこ HL の値を左寄せした10進数の义 

字列にをえ （DE) じ出力する 

#D 巨 CIMA し： HL を5巧の10進数の文き列 

じをえ （DE) じ出力する 

#D 巨 VID 巨： HL*fDE を計算し，商を HL じ，余 

りを DE じ返す 


つですけど，ここでは9と3でも上下する 
ことにしましよう。 

Yo :なんでどす？ 

Ats : 9と3を押すし弾を巧ちながら移 
動ができるようじするんでず。 

Yo :するとショットはスぺースじやなく 
て， 6というこ t じなるのどすえ？ 

Ats : ゎっ，言葉遣いがマヌケなわりには 
するどいじやないです力、。 

Yo :からかわないでほしいどすえ。 

Ats :リストでは40巧からの# PLO 民 G って 
いうルーチンで化理してるんですけど，ま 
ずキー入力をして，をのあと各化理じ分岐 
してるでしよ。 

Yo :なるほどどす。 

Ats : で，当が上に上がるときと下に下が 
るときはアニメ化理を施して。 

Yo :なかなか感じが,中,てはりますなあ。 
Ats : ところで，自機の動く速さをわざと 
遅くしてあるのわかりますか？ 

Yo : え一と，81〜85巧し95〜99斤の2つ 
の部かどすね。 

Ats :ここの化理を通ると，自機の移動速 
废は2分の1じなるんですよ。84巧 1 98行 
の1を3に変えると4分の1じなります。 
Yo :なるほどねどす。 

Ats :バグ取りが終わって自機が完璧に動 
くようになったら，次はショットの処理を 
加えましょう。 

Yo :ショットは時間が経たない t 巧てな 
いようにするんどしたよね？ 

Ats :具体的にはカウンタをひとつ設けて， 
値を足していって一を数になったら，ショ 
ットを巧つ化理を通るような仕掛けを作れ 
ばいいんです。 

Yo : をのカウンタを足すのと画面の真ん 
中のインジケータの化理を，126巧からの部 
分でやってはるんやね。この化理はちよっ 
とかっこいいと思たどすえ。 

Ats :これくらいの化理ならさほど雛しく 
ないですよ。で，ここのインジケータがい 
っぱいになったら109斤のを件ジャンプを 
おけると。をしてショット用のテーブルか 
表2 アドレスマップ 

AOOOi , 〜 メインループ 
A 400„〜今月号みサブルーチン 
B 400 h 〜ミ 凡用 サブルーチン 
目 800 h 〜仮お画面 
COOOh 〜キャラクタバターンデータ 
D 000,, 〜 星 用テーブル X 12 
DI 00,, 〜 自機ショット用 X 4 
D 200 h 〜敵キャラ用 X 16 
D 30 Oh 〜敵ショット用 X 16 
D 400„〜 巧発の义の粉用 X 128 


ら空きを探してきて，をこに属性を書き込 
んで弾が出るわけですね。 

Yo :これでショットの属性はテーブルに 
書き&まれるけれど，これじゃ弾が動かな 
いんじゃない？どす。 

Ats :あ，をうをう。185行からの # BULET 
っていうルーチンで，弾を動かしてるんで 
す。危うくいい忘れる t ころだった。 

Yo :あの一，さっきから気になってたんど 
すけど，ものを動かすときの基本は，もと 
あったところのを消して，新しい場戸斤に書 
くってこ t でしよ？ だけど，このプログ 
ラムの中のらのを動かしているところは， 
どれも書いてばっかりで，ザんぜん消して 
ないどす。 

Ats :いや，24巧で# CL % っていう ルー チ 
ンを コールし てるでしよ。ここで仮想画面 
の書き換え用の画面を，いっぺんに消して 
るんですよ。だからあ！：は仮想画面に書き 
をむ、だけで，新しい位置に動いたようじ見 
えるんですけど，わかりました力％ようこ 
さん？ 

Yo :ぷは 一っ！ よくらやってく れたわ 
ね，このヒョットコ野郎！こうしてやるっ！ 
Ats : くっ，くるしい…。なんでもとじ戻っ 
たんですかっ！ いまのがマヌケで好きだ 
ったのに。 

Yo :ふんっ。あんたプログラムの説日月に夢 
中で，わたしの言葉遣いにだんだん気を使 
わなくなってきたでしよう。き一っ，くや 
しいっ！ 

Ats : くっくっ，やめてくださいよ。だから 
ってなんでらとに戾ったんですかっ。 

Yo :をりゃこの世界ではあんたは創造主 
なのかもしれないけどね，をの世界の住人 
になじかさせようと思ったら，をれ相応の 
精神集中が必要ってことよっ。だからこう 
してあんたの気を散らせば散らすほど，わ 
たしは自由になれるってわけなのよっ。こ 
のっ，このっ。 

Ats : いててっ。あっ，このドタバタはもし 
かして今月の終わりの合図じゃ……。 

Yo : ってこ i ： は，2力巧もかけてこのゲー 
ムを取り上げるってのねっ。この原稿料泥 
棒っ！ 

Ats : さっ，傲後にひ！:言だけいわせてく 
ださし . 。 

Yo : なじさ，いってごらんなさいよ。 

Ats : ホ巧は敵機と当たり判定，あと爆発 
化理なんかをやる予定です。 

Yo :さっきから誰に向かっていってんの 
よっ，気持ち悪いわねっ。このこのっ！ 
Ats : くっ苦しいっ . 。 
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つづく 






リスト 1 


98 

AND 

1 

99 

JP 

Z,#RETPG 

100 

LD 

A,(#PLY) 

101 

CP 

JP 

21 

102 

Z,#RETPG 

103 

INC 

A 

104 

し D 

(#PLY),A 

105 

JP 

#RETPG 

106 

#SHOT 


107 

LD 

A, (#CHCNT) 

108 

CP 

7 

109 

JP 

NZ,#RETPG2 

110 

LD 

HL,$D100 

111 

LD 

B,4 

112 

CALL 

#?BLANK 

113 

PUSH 

HL 

IX 

114 

POP 

115 

LD 

(IX+0),1 

116 

LD 

(IX+1),4 

117 

LD 

A,(#PLY) 

118 

LD 

(IX+2),A 

119 

LD 

(IX+10),0 

120 

LD 

A,255 

121 

し D 

(#CHCNT),A 

122 

JP 

#RETPG2 

123 

#P し Y ； 

DB 0 

124 

#P し P : 

DB 0 

125 

#PLC : 

DB 0 

126 

fCHARGE 


127 

PUSH 

HL 

128 

PUSH 

DK 

129 

PUSH 

lie 

130 

LD 

A,(#CHCNT2) 

131 

INC 

A 

132 

LD 

(#CHCNT2),A 

133 

AND 

1 

134 

JP 

LD 

NZ,#RETCG 

135 

A, UCHCNT) 

136 

INC 

A 

137 

CP 

8 

138 

JP 

Z,#FU しし 

139 

LD 

(#CHCNT),A 

140 

CP 

0 

141 

JP 

Z,#EMPTY 

142 

LD 

B, A 

143 

LD 

H し , 40 本 23 + 17 + #SCADD 

144 

# し OOPCGl 

145 

LD 

(HL) ，"が' 

146 

INC 

H し 

147 

DJNZ 

# し 00 PCGl 

148 

CP 

6 

149 

JP 

NZ,#RETCG 

150 

LD 

A,0 

151 

LD 

(#CHCNT2),A 

152 

JP 

#RETCG 

153 

 


154 

し D 

H し , 40 本 23 牛 17 + #SCADD 

155 

LD 

B.7 

156 

#L 00 PCG2 

157 

LD 

(HL) 

158 

INC 

HL 

159 

DJNZ 

#L00PCG2 

160 

JP 

#RETCG 

161 

#fU しし 


162 

LD 

DE,40*23+17+#SCADD 

163 

LD 

HL,#INDFUL1 

164 

LD 

BC,7 

165 

LDIR 


166 

LD 

DE,40 け 3+17 牛# SCADD 

167 

LD 

H し， # INDFU し 2 

168 

LD 

A,(#CHCNT2) 

169 

SR し 

A 

170 

SR し 

A 

171 

AND 

7 

172 

JP 

Z,#RETCG 

173 

LD 

C,A 

174 

LD 

B,0 

175 

し DIK 


176 

#RETCG 


177 

POP 

BC 

178 

POP 

DE 

HL 

179 

POP 

180 

RET 


181 

#CHCNT : 

: DB 0 

182 

#CHCNT2 

: DB 0 

183 

#INDFUL 】 

: DM "■■■■■" 


184 #INDFUL2 : DM "CHARGEDJ 


185 #BULET 

186 PUSH 

187 PUSH 
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## SUB ROUTINES ## 
## for Z—80*3 BAR ## 


6 

START 

SAOO0 

7 

©PRINT 

EQU $1FF4 

8 

@GETKY 

EQU $IFD0 

9 

@INKEY 

EQU $2021 

10 

©WIDTH 

EQU $2030 

11 

@ し OC 

EQU $20IE 

12 

tSCADD 

EQU SB8O0 

13 

# じ HHEAD 

EQU $C000 

14 

; 


15 

；## MAIN ROUTINE 

16 

;## 

for FEB. 

17 

; 


18 

CA しし 

#DATAINIT 

19 

CALL 

#SCINIT 

20 

し D 

LD 

A,10 

21 

け PLY),A 

22 

#LOOP 


23 

LD 

A," I. 

24 

CALL 

#CLS2 

25 

CA しし 

#STAR 

26 

CALL 

#CHARGE 

27 

CAL し 

#PLORG 

28 

CALL 

#BULET 

29 

CALL 

#SCREEN 

30 

CALL 

#COUNTER 

31 

CALL 

@GETKY 

32 

cy 

$1B 

3 3 

JP 

NZ,#LOOP 

34 

RET 


35 



36 

；## SUB ROUTINES 

37 

； ## 

for FEB 

38 



39 

START 

$A400 

•10 

#PLORG 


41 

PUSH 

H し 

42 

PUSH 

DE 

43 

PUSH 

BC 

44 

LD 

A,0 

45 

LD 

(#PLP),A 

46 

CALL 

(SGETKY 

47 

48 

LI) 

CP 

C, A 

1.8" 

49 

JP 

Z,#UP 

..9’. 

50 

CP 

51 

JP 

Z,#UP 

52 

CP 

..2.. 

53 

JP 

Z,#DOWN 

54 

CP 

"3" 

55 

JP 

Z,#DOWN 

"6" 

56 

CP 

57 

58 

JP 

LD 

Z,#RETPG 

A,0 

59 

LD 

(#P し C),A 

60 

#RETPG 


61 

LD 

A,C 

62 

CP 

"9" 

63 

JP 

Z,#SHOT 

..6.1 

64 

CP 

65 

JP 

Z,#SHOT 

66 

CP 

"3" 

67 

JP 

Z,#SHOT 

68 

#RETPG2 


69 

LD 

A,(#PLY) 

70 

LD 

1 し 2 

71 

LD 

L,A 

72 

LD 

A, け PLP) 

73 

CALL 

#PLPRT 

74 

POP 

BC 

75 

POP 

DE 

HL 

76 

POP 

77 

RET 


78 

#UP 


79 

LD 

A,2 

80 

LD 

(#P し P),A 

81 

LD 

A,(#PLC) 

82 

INC 

A 

83 

LD 

(#PLC),A 

84 

AND 

1 

85 

JP 

Z,#RETPG 

86 

LD 

A,(#P し Y) 

87 

CP 

0 

88 

JP 

Z,#RETPG 

89 

DEC 

A 

90 

LD 

JP 

( さ P し Y),A 

91 

#RETPG 

92 

#DOWN 


93 

LD 

A,1 

94 

LD 

UPLP) ,A 

95 

LD 

A, (#PLC) 

96 

INC 

A 

97 

LD 

(#PLC),A 


## 


## 

## 


0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
AO00 
AO00 
AO0O 
A0OO 
AO00 
A0O0 
AO00 
A0O0 
AO 00 
AOOO 
AOOO 
AGOO 

AOOO CD G9 
A003 CD 3F 
A0O6 3E 0A 
A008 32 B7 
A0OB 

A00B 3E 20 
AC0D CD 78 
AGIO CD 8 呂 
A013 CD BA 
AO16 CD 00 
AO19 CD 34 
A01C CD 8B 
A01F CD E0 
AC22 CD DO 
A025 FE IB 
A027 C2 0B 
A02A C9 
A02B 
A02B 
A02B 
A02B 
A400 
A400 
A400 E5 
A401 D5 
A402 C5 
A403 3E 00 
A405 32 B8 
A408 CD D0 
A40B 4F 
A46C FK 38 
A40E CA 4A 
A411 FE 39 
A413 CA 4A 
A416 FE 32 
A418 CA 6A 
A41B FE 33 
A41D CA 6A 
A420 FE 36 
A422 CA 2A 
A425 3E 00 
A427 32 B9 
A42A 
A42A 79 
A42B FE 39 
A42D CA 8A 
A430 FE 36 
A432 CA 8A 
A435 FE 33 
A437 CA 8A 
A43A 

A43A 3A B7 
A43D 26 02 
A43F 6F 
A440 3A B8 
A443 CD 79 
A446 Cl 
A447 D1 
A448 El 
A449 C9 
A44A 

A44A 3E 02 
A44C 32 B8 
A44F 3A B9 
A452 3C 
A453 32 B9 
A456 £6 01 
A458 CA 2A 
A45B 3A B7 
A45E FE 00 
A460 CA 2A 
A463 3D 
A464 32 B7 
A467 C3 2A 
A46A 

A46A 3E 01 
A46C 32 B8 
A46F 3A B9 
A472 3C 
A473 32 B9 


44 4 44 5 41 5 0 1 42a 54 
A A A A A A AD B o 0 A 0 0 A A 

1 A 7 5 A 7 A 3 7 A 0 4 8 16 6 7 7 6 F 3 A 
02B12 良 2 203000 E 3 3 技 73 F 2 3 

^e216d5dd1d4addoe23c{£' 
】 FC-20C 巨 DD0D03DD033C000 


55 55 4 5 4b 
A A A A A A A B 


5 5 5 良 
A A A 良 


5 B 5 0 B 5 5 
A B A 0 BAA 


0 o 

0 B 


B B 15 
7 7 4 4 

B B 8 7 D 
7 7 4 4 5 


55 5 AC262ACEA2EA 71 6 3 OE2E23 16 6303 111 Dl* 
EDC333EC33FC3FC42 321 FC33C 2 0 3 2 1c 120E1C 


c D E c o o I 


65BE0347AADF257ABDO1458BEF14789AAB CD 01469 CDF257ABEE 01358 AD 003 5 5 78 ADD0368BE1357ABDFF 0123458 BCF2445 
777788888888999999 AAA AAAAABBBBBBBBBBCC じ CCCCCOODDDDDEEE 巨 EEEFF ド pffffff 0000001 illlllll 22222222223333 
4444444444444444444444444444444444444444444444444444 -444444444444444455 5 55555555555555555555555555 
aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 


56 4 4544545 F 0 
AAA 


】 aaaabb1 a 


4 F 444444 
A 1 A A A A A A 


4 4 4 4 4 5 
A A A A A A 


44 4 44 4 44 44 4, 
A A A A A A A A A A A 






188 

PUSH 

BC 

A5EB 

21 

00 

189 

LD 

IX,$DIO0 

A5EE 






A5F0 

04 


190 

LD 

B,4 

A5F1 

10 

00 

191 

LD 

DE,16 

A5F4 



192 

ILOOPBU 


A5F7 

7E 

00 

193 

LI) 

A, (IX+O) 

A5F9 

00 


194 

CP 

0 

A 5 FA 

71 

A5 

195 

JP 

2,#STEHBU1 

A5FC 

B6 

B4 

196 

じ A し 1, 

麵 VER 

A6FF 

B6 

B4 

197 

じ A しし 

系 MOVER 

A 601 

7E 

01 

198 

しけ 

A,(IX 牛 1) 

A604 

27 


199 

CP 

39 

A606 

5D 

A5 

200 

JP 

M,#STEPBU2 

A608 

36 

00 

201 

し D 

(IX + 0) ,0 

A60B 






A60D 

71 

A5 

202. 

JP 

#STEPBU1 

A610 



203 

#STEPBU2 

A613 

7E 

0A 

204 

し D 

A,(iX+lO) 

A6L6 



205 

INC 

A 

A617 

扫 3 


206 

AND 

3 

A617 

77 

0A 

207 

し!） 

{ IX+10),A 

A61A 

68 


208 

ADD 

A,8 

A61B 

66 

01 

209 

1.1) 

II, ( J X+ 1) 

A61E 

bE 

02 

210 

1.1) 

し (1 \ + 2) 

A61F 

CA 

H4 

パ ] 

rA しし 

车 ( ， ll いし T 

A622 



ソ 12 

?HTKPIU ； 


A623 

19 


2 パ 

.\ いい 

け > [ け’： 

A626 

:、 B 


川 1 

D.JN/ 

# し OOPBU 

A627 



vir. 

POP 

BC 

A629 



21 扫 

POP 

D 丘 

A62B 



217 

POP 

HI. 

A62E 



218 

RKT 


A630 



出 

し PKT 


A633 



i：20 

；IIL <- 

-x,v 

A636 



221 

；A <- 

- CH.NO (0-2) 

AG 3 8 



222 

PUSH 

HI, 

A63B 



223 

PUSH 

BC 

A63C 

27 


224 

SI. A 

A 

A63D 



225 

LD 

C,A 

A63 民 

0A 

B4 

226 

CA しし 

#CHPUT 

A63F 



227 

INC 

C 

A63F 



228 

し!） 

A,C 

A640- 



229 

INC 

H 

A64 1 



230 

INC 

H 

A642 

GA 

B4 

231 

CALL 

ICHPUT 

A64 4 



232 

POP 

BC 

A647 



233 

POP 

H し 

A64A 



234 

RET 


A64C 



235 

#STA 氏 


A64F 



236 

PUSH 

H し 

A652 



237 

PUSH 

D 臣 

A655 



238 

PUSH 

BC 

A658 

21 

00 

239 

し D 

IX,$DO00 

A65A 






A65D 

0C 


240 

LD 

B,12 

AG5E 

10 

00 

241 

し D 

DE,16 

A65F 



242 

LOOPS? 


A662 

B6 

B4 

'243 

CAL し 

#MOVER 

A663 

7E 

01 

244 

LD 

A, (lX+1) 

A665 

FF 


245 

CP 

$FF 

A668 

B6 

A 5 

246 

JP 

NZ, が TEPSTl 

A669 

27 


247 

LD 

A, 39 

A66A 

77 

01 

248 

LD 

(IX+1),A 

A66B 

2B 

B5 

249 

CALL 

# 反 ND 

A66E 

0F 


250 

AND 

15 

A670 



251 

LD 

C 1 A 

A673 

2B 

B5 

252 

CALL 

#RND 

A674 

07 


253 

•AND 

7 

A675 



254 

ADD 

A,C 

A676 

77 

C2 

255 

し D 

(IX + 2),A 

A677 



256 

#STEPST1 .. 

A67A 

66 

01 

257 

LD 

H,(IX+1) 

A67D 

6 臣 

02 

258 

LD 

L,(IX+2) 

A680 

A5 


259 

LD 

A," ' " 

A683 

00 

B4 

260 

CALL 

#PRINT 

A685 

19 


261 

ADD 

IX, DE 

AB88 

D2 


262 

DJN2 

#L00PST 

A68B 



263 

POP 

liC 

A6 只 E 



264 

POP 

DE 

A691 



265 

POP. 

HL 

A6.94 



266 

RET 


A697 



267 

#DATAINJT 

C000 



268 

PUSH 

HL 

COOO 



269 

PUSH 

D 芭 

C00O 



270 

PUSH 

BC 

じ 003 

00 

D0 

271 

LD 

H し， $DOO0 

C0O6 

0C 


272 

LD 

B,12 

C009 

1A 

B5 

273 

CALL 

#INIT 

じ OOC 

21 

00 

274 

し D 

IX,SDO0O 

CO OF 






CO12 

0C 


275 

LD 

B,12 

CO15 

10 

00 

276 

LD 

DE,16 

C018 



277 

# し OOPDI 】 

[ 

じ OIB 

2B 

B5 

278 

CALL 

#RND 

COIE 

1F 


279 

AND 

31 

じ 021 

77 

01 

280 

LD 

(IX+1),A 

C024 

2B 

B5 

281 

CALL 

#HND 

CO 2 7 

0F 


282 

AND 

15 

C02A 



283 

LD 

C.A 

C 白 2D 


A536 
A537 
A53A 
A53B 
Ap3D 
A540 
A540 
A543 
A545 
A548 
A54B 
A54K 
A551 
A 553 
A 己 56 
A 日 59 
AS 5 A 
A55D 
A55U 
A560 
A561 
A563 
A566 
A568 
A56B 
A56E 
A571 



A ；> (.) 

\r>76 

\577 
A 578 
Ar.79 
An 7 9 
A5 79 
A579 
A57A 
A57B 
A57D 
A57E 
A581 
A582 
A583 
Afi84 
A585 
A588 
A589 
A58A 
A58B 
A58B 
A58 じ 
A58I) 
A58E 
A591 
A592 
A594 
A597 
A597 
A5UA 
A59D 
A59F 
A5A2 
A5A4 
A5A7 
A5AA 
A5AC 
ASAD 
A5 白 0 
A5B2 
A 5 B 3 
A5B6 
A5B6 
A5B9 
A5BC 
A5BE 
A5C1 
A5C3 
A5C5 
A5C6 
A5C7 
A5C8 
A5C9 
A5C9 
A5CA 
A5CB 
A5CC 
A5CF 
A5D1 
.A5D4 
A5D7 
A5D8 
A5DA 
A5I)D 
A5DD 
A 巧巨 0 
A5E2 
A5E5 
A5E8 
A5 巨 A 


284 CALL #RND 


285 

286 

AND 

ADD 

A,C 

287 

LD 

(IX+2),A 

288 

CALL 

#RND 

289 

AND 

3 

290 

INC 

A 

291’ 

SLA 

A 

292 

LD 

け X 牛り， A 

293 

LD 

A,16 

294 

LD 

(IX+3),A 

295 

ADD 

IX, DE 

296 

DJNZ 

# し 00 PD11 

297 

LD 

HL,$D100 

298 

LD 

B,4 

299 

CALL 

#INIT 

300 

LD 

DE,16 

301 

LI) 

IX,$D10O 

30 艺 

#L00PDI2 

303 

LD 

(IX+3),16 

304 

LD 

(IX+4),0 

305 

LD 

(IX+5),14 

306 

LD 

(IX+6),1 

307 

ADD 

IX, DE 

308 

DJNZ 

#LOQPDI2 

309 

LD 

H し， $D200 

310 

L 打 

B,16 

311 

CALL 

#1NIT 

312 

LD 

H し， $D300 

313 

LD 

B.144 

314 

CALL 

#IKIT 

315 

POP 

BC 

316 

POP 

DE 

317 

POP 

HL 

318 

RET 


319 

#SCINIT 


320 

PUSH 

HL 

321 

PUSH 

D 巨 

322 

PUSH 

BC 

323 

LD 

A,"." 

324 

CA しし 

#CLS 

325 

CA しし 

#SCR 巨 EN 

326 

し D 

A,"" 

327 

CALL 

#CLS 

328 

し D 

HL,#INDC 

329 

LD 

DE,40 本 23+#SCADD 

330 

LD 

BC,14 

331 

し DIR 


332 

LD 

BC,2 

333 

EX 

DE, HL 

334 

ADD 

H し ， BC 

335 

し D 

BC,9 

336 

EX 

DE • HL 

337 

LDIR 


338 

LD 

BC,3 

339 

KX 

DE,HL 

340 

ADD 

HL,BC 

341 

EX 

D 臣， H し 

342 

LD 

BC,10 

343 

LDIR 


344 

CALL 

#SCREEN 

345 

POP 

B じ 

346 

POP 

DE 

347 

POP 

HL 

348 

RET 


349 

#rNDC : 

DM " 【 SCORE; 000000 】 


350 DM •’[ 


351 DM " 【 REST: 00 o] 


352 START $C000 

353 ； — 0 —— 1— 2 ——3—— 4-— 5 — 

354 DM "~o—o /@ —留 


355 DM "o=/<@e@ 谷：： @ 留一 =@@" 
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B 0 B 


5 3 1500 345 技 
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D 良打 技 


•D0 矿 L い 2 

D61DD6CBDEDD016D1D1 D0D0DED1D016D16D1119 
CE8DC 巨 3CD3DD1 20 CJDD D1D0DOD0D120C20CCDEC 


4446BO O 0 〇 0 4 
拉 BBAB00 〇 0 0 B 

E5 技 0 578 E02 9 03 A0 技 
26826790 B0 〇 B 〇 0 B 8 


EDC3CC3CC 
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3500 DDD5AF 
4 年 33 225436 


«ec54*333 5 225565 


CD D 〇 1 


5 5 BFUr 944 む 119 
Ecc-rco 了： M2CCEC 


DDE2EDD6FD61D 

CDFC3DCE4CE8D 


55516 DD061 D6DD6F 
E D C 2.0 C D D 〇 1 C E D C E 4 





C030 
C030 
C030 
B400 
B400 
B40O 
B4O0 
B400 
B401 
B402 
B403 
B406 
B407 
B408 
B409 
B40A 
B40A 
B40A 
B40A 
B40B 
B40C 
B40D 
技 40E 
B40F 
B412 
B413 
B414 
B415 
B418 
B419 
B41A 
B41B 
B41C 
B41D 
B41E 
B421 
B422 
B423 
B424 
B427 
B428 
B428 
B429 
B42A 
B42C 
B42F 
呂 430 
B430 
B431 
B432 
B433 
B434 
B435 
B438 
B43A 
B43B 
B43C 
B43D 
B43E 
B4 3F 
B442 
B443 
B444 
B445 
巨 446 
B447 
B4 48 
B4 49 
B449 
B449 
B449 
B44A 
B44B 
B44C 
B44D 
B.4 4E 
B44F 
B450 
B452 
B454 
B4 57 
B459 
B459 
B4 5A 
B45C 
B45D 
B45E 
B45F 
B462 
B463 
B464 
B465 
B465 
B465 
B465 
B466 
目 467 
B46A 
B46D 
B46D 


; 


B46E 

；## SUB ROUTINES ## 

B46F 

; 


B470 

START 

$B400 

B'm 

#PRINT 


B472 

;HL <- 

X.Y A <-- CH. 

B475 

B476 

PUSH 

BC 

B477 

PUSH 

HL 

B478 

LD 

C,A 

B478 

CALL 

け ADD 

B478 

LD 

{HL),C 

B478 

POP 

HL 

B479 

POP 

BC 

B47A 

RET 


B47D 

#CHPUT 


B480 

；HL <- 

X,Y A く -- CHNO. 

B48 り 
B481 

PUSH 

HL 

B482 

PUSH 

D 巨 

B483 

PUSH 

BC 

B484 

LD 

LD 

B, H 

C, A 

B485 

B488 

CALL 

#?ADD 

B489 

LD 

A,C 

B48A 

ADD 

A, A 

B48B 

ADD 

A, A 

B48B 

LD 

DE,#CHHEAD 

B48C 

ADD 

A,E 

B48D 

LD 

K,A 

B48E 

し D 

A,B 

B491 

EXX 


B494 

PUSH 

DE 

B497 

PUSH 

BC 

B497 

LD 

DE,$0202 

B498 

LD 

B,A 

B499 

LD 

C,A 

B49A 

EXX 


B49D 

LD 

BC,38 

B49E 

EXX 


B4A1 

#LOOPCP 


B4A2 

EXX 


B4A5 

LD 

A,(DE) 

B4A6 

CP 


B4A6 

JP 

Z,#STEPCP1 

B4A7 

LD 

(HL),A 

B4A8 

#STEPCP1 

B4A9 

INC 

DE 

B4AC 

INC 

HL 

B4AE 

EXX 


B4AF 

INC 

B 

B4B2 

DEC 

D 

B4B3 

JP 

N 乙 ,# し 00 PCP 

B4B4 

LD 

D,2 

B4B5 

し D 

B,C 

B4B6 

技 XX 


B4B6 

ADD 

H し ， BC 

B4B6 

EXX 


B4B7 

DEC 

E 

B 夺 B7 

JP 

NZ,#LOOPCP 

B4B7 

POP 

BC 

B4BA 

POP 

DE 

B4BD 

EXX 


B4BE 

POP 

BC 

B4C0 

POP 

DE 

B4C8 

POP 

H し 

B4C4 

RET 


B4C7 

#?AI)D 


B4C7 

； H し <- 

- X，Y 

B4C7 

；ADD ~—> HL 

B4CA 

PUSH 

DE 

B4CD 

LD 

A,L 

B4D0 

ADD 

A, A 

B4D1 

ADD 

A, A 

B4D3 

ADD 

A,L 

B4D6 

ADD 

A,A 

B4D7 

LD 

し ， A 

B4DA 

LD 

D,0 

B4DC 

BIT 

7 ,H 

B4DF 

JP 

Z,#STEPQA1 

B4E2 

LD 

D,255 

B4E5 

tSTEPQAl 

B4E5 

LD 

E,H 

B4E8 

LD 

H,0 

B4E8 

ADD 

HL,HL 

B4E8 

ADD 

H し , H し 

B4E8 

ADD 

HL,DE 

B4EB 

LD 

DE,#SCADD 

B4EE 

ADD 

HL, DE 

B4EF 

POP 

DE 

B4F1 

RET 


B4F4 

#CLS 


B4F5 

； A < — - 

.CH. NO. 

B4F8 

B4FA 

PUS FI 

HL 

B4FD 

PUSH 

DE 

B500 

LD 

Hl.,#SCADD 

B503 

し D 

DE,$4D0 

B503 

#I,OOPC し 


B506 

LI) 

(HL),A 

B506 


456 INC HL 


457 

DEC 

DE 

458 

INC 

D 

459 

DEC 

D 

460 

JP 

NZ,#LOOPC し 

461 

POP 

DE 

462 

POP 

H し 

463 

RET 


464 

#CLS2 


465 

;A < 

--CH, NO. 

466 

; 


467 

PUSH 

H し 

468 

PUSH 

DE 

4(59 

LD 

H し ，# SCADD 

470 

LD 

DE,$497 

471 

#L00PCL2 

472 

LD 

(HL),A 

473 

INC 

HL 

474 

DEC 

DE 

475 

INC 

D 

476 

DEC 

D 

477 

JP 

NZ,#L00PCL2 

47 8 

POP 

DE 

479 

POP 

H し 

480 

RET 


481 

#'SCREEN 

482 

PUSH 

HL 

483 

PUSH 

DE 

484 

PUSH 

BC 

485 

LD 

H し ,# SCADD+$400 牛 $3BF 

486 

LD 

DE,$1727 

487 

LD 

BC,#SCADD 牛 $3BF 

488 

#LOOPSCl 

489 

し r) 

A,(BC) 

490 

CP 

(HL) 

491 

LD 

(HL),A 

492 

JP 

Z,#ST 巨 PSCl 

493 

EX 

DE,HL 

494 

CALL 

@LOC 

495 

LD 

A,(BC) 

496 

CALL 

©PRINT 

497 

EX 

DE.HL 

498 

#STEPSC1 

499 

DEC 

BC 

500 

DEC 

HL 

501 

DEC 

E 

502 

JP 

P,#L00PSC1 

503 

LD 

E,39 

504 

DEC 

D 

505 

JP 

P,#LOOPSC1 

506 

POP 

只 C 

507 

POP 

DE 

508 

POP 

HL 

509 

RET 


510 

#MOVER 


511 

;IX ‘ 

<—STATUS ADD. 

512 

PUSH 

BC 

513 

；MANAGING SPEED 

514 

L 


515 

A,(IX+5) 

516 

ADD 

A,(IX+9) 

517 

LD 

B,A 

518 

AND 

15 

519 

LD 

(IX+9),A 

520 

CP 

B 

521 

JP 

Z,#RET 

522 

;MANAGING —X— 

523 

; 


524 

LD 

C,(IX+6) 

525 

LD 

A,(IX+3) 

526 

ADD 

A,(IX+7) 

527 

LD 

B,A 

528 

AND 

15 . 

529 

LD 

(IX+7),A 

530 

CP 

B 

531 

JP 

Z,#YMNG 

532 

BIT 

0,C 

533 

JP 

Z,#XMINUS 

534 

INC 

(IX+1) 

535 

JP 

#YMNG 

536 

#XM,INUS 

537 

DEC 

(IX+1) 

538 

;MANAGING —Y— 

539 

; 


540 

#YMNG 


541 

LD 

A,(IX+4) 

542 

ADD 

A,(IX+8) 

543 

LD 

目 , A 

544 

AND 

15 

545 

LD 

(IX+8),A 

546 

CP 

S. 

547 

JP 

Z,#RET 

548 

BIT 

i.c 

549 

JP 

Z,#YMINUS 

550 

INC 

(lX+2) 

551 

JP 

#RET 

552 

#YM1NU5 

3 

553 

DEC 

(IX+2) 

554 

555 

#RET 

POP 

BC 
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BIB 
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技 B 
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►が錐まさんへ。 XVI の広告が巧の人に戻った感想は？ 


兰沛お化 (24) 秋巧お 


マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar jg 



00 

09 

05 


0A 00 
AK B5 
30 


FI 


DE B5 
00 


23 

12 

B6 B5 

lA 

IB 

00 00 

21 

10 


52 

D2 B5 


3A 

IB 

C5 B5 

5D 

69 


E8 B5 
E8 B5 


FC 


CODE END 


B579 

B579 

B57B 

B57C 

B57D 

B57F 

B581 

B582 

B583 

B584 

13585 

B585 

B585 

U585 

B585 

B586 

B587 

B588 

B589 

B58A 

B58B 


む BLANK 

；HL <—- START ADD. 
；B <-- TIMES 


PUSH 

DE 

PUSH 

BC 

LD 

DE,16 

LD 

A,0 

# し 00 PB し 

CP 

(HL) 

JP 

Z,#FIND 

ADD 

HL,DE 

DJNZ 

#LOOPBL 

SCF 

#F1ND 

POP 

BC 

POP 

DE 


BET 

#INIT 

； H し <--START ADD. 
;B <-- TIMES 
PUSH HL 

PUSH BC 

LD A,0 

#I,OOPITl 
LD C,16 

#LOOPIT2 
LD (HL),A 

INC HI. 

DEC C 

JP NZ,# し 00 P1T2 

DJNZ # し OOPITl 

POP BC 

POP HL 

RET 
#RND 


；A 

く -— RANDOM VEK. 

PUSH 

BC 

PUSH 

DE 

PUSH 

HL 

LD 

HL, が NDBITl 

CALL 

#RND2 

PUSH 

AF 

POP 

DE 

LD 

H し， # RNDBIT2 

CALL 

#RND2 

PUSH 

AF 

POP 

BC 

LD 

XOR 

A,C 

RRA 


LD 

H し , （ # 民 NDBUFF) 

ADC 

H し ， HL 

LD 

URNDBUFF) ,HL 

POP 

POP 

HL 

DE 

POP 

BC 

LD 

RET 

#KND2 

A,(#RNDBUFF) 

LD 

B,(HL) 

LD 

H し , （ # 氏 NDBUFF) 

#KNDLOOP 

ADD 

HL’HL 

DJNZ 

RET 

#RNDLOOP 


# 氏 NDBUFF 

DW $5614 

#RNDBIT1 

DB 16 

# 反 NDBIT2 

DB 2 

#LDEC 

;HL > Figure 
；DE > Address 
;(DE)< Decimal 


PUSH 

HL 

PUSH 

DE 

PUSH 

BC 

CALL 

#DECIMAL 

CALL 

#SHIFTL 

POP 

BC 

POP 

POP 

DE 

HL 

RKT 

是 SHIFT し 


; け巨い 

Decimal 

； (DE)< 

Result 

PUSH 

H し 

PUSH 

DE. 

PUSH 

BC 

LD 

H し ， DE 

LD 

A, "0" 

LD 

B,4 

れ〇 OPSHl 

CP 

(HL) 

JP 

NZ,#STEPSH1 

INC 

HL 


DJNZ #I,OOPSHl 


655 

#STEPSH1 

656 

LD 

A, 2 

657 

ADD 

A,B 

658 

LD 

C,A 

659 

LD 

B,0 

660 

I.DIR 


661 

POP 

BC 

662 

POP 

DE 

663 

POP 

HL 

664 

KET 


665 

#DECIMAL 


666 

；HL > 

Figure 

667 

: DE > 

Address 

668 

；(DEX 

Decimal 

669 

PUSH 

HL 

670 

PUSH 

DE 

671 

PUSH 

li じ 

672 

EXX 


673 

PUSH 

BC 

674 

EXX 


675 

LU 

BC, DE 

676 

INC 

BC 

677 

INC 

BC 

678 

INC 

B じ 

679 

INC 

BC 

{)80 

681 

■JNC 

LD 

DC 

A,0 

682 

LD 

(liC) ,A 

683 

DEC BC 

: EXX 

684 

LD 

B,5 

685 

#LOOPDC 


686 

EXX 


687 

し!） 

DE, 10 

688 

CALI, 

ffDKVIDH 

689 

LD 

A,"0" 

690 

ADD 

A,E 

G91 

LD 

(BC),A 

692 

DEC 

BC 

693 

EXX 


む 94 

DJNZ 

#LOOPDC 

695 

POP 

BC 

696 

EXX 


697 

POP 

BC 

698 

POP 

DK 

699 

POP 

HL 

700 

RET 


701 

#DKVIDE 


702 

;H し / 

DE 

703 

；HL < 

Result 

704 

；DE < 

Remainder 

705 

PUSH 

BC 

706 

し!） 

A,D 

707 

OR 

E 

708 

JP 

Z,#RETDV 

709 

LD 

A,0 

710 

# し 00 PDV1 

L 

711 

INC 

A 

712 

SLA 

E 

713 

R し 

D 

714 

JP 

NC,#L00PDV1 

715 

716 

氏 R 

RR 

D 

E 

717 

LD 

BC,0 

718 

化 00 PDV2 

719 

SLA 

C 

720 

R し 

B 

721 

INC 

BC 

722 

OR 

A 

723 

SBC 

HL,DE 

724 

JP 

NC,#STEPDV1 

725 

ADD 

HL,DK 

726 

DEC 

BC 

727 

#STEPDV1 

728 

SRL 

D 

729 

RR 

E 

730 

DEC 

A 

731 

JP 

NZ,#L00PDV2 

732 

LD 

DE,HL 

733 

し D 

HL,BC 

734 

#R 反 TDV 


735 

POP 

BC 

736 

RET 


737 

#COUNTER 

738 

し D 

A, (#COUNT) 

739 

INC 

A 

740 

LD 

(#COUNT),A 

741 

RET 


742 

#COUNT : 

: DB 0 

743 

#WAIT 


744 

;B <—— TIMES 

745 

PUSH 

BC 

746 

れ〇 OPWT 


747 

PUSH 

BC 

748 

POP 

BC 

749 

DJNZ 

#LOOPWT 

750 

POP 

BC 

751 

RET 


B5EF 



B507 C9 

B508 

B508 

B508 

B508 D5 

B 己 09 C5 

B50A 1110 00 

B50D 3E GO 

B50F 

B50F BE 

B510 CA 17 B5 

B51319 

B514 10 F9 

B516 37 

B517 

B517 Cl 

B518 D1 

B519 C9 

B51A 

B51A 

B51A 

B51A E5 

B51B C5 

B51C 3E 00 

B51E 

B51E 0E 10 
B520 
B520 77 
B52123 
B522 0D 
B523 C2 20 B5 
B526 10 F6 
B528 Cl 
B529 El 
B52A C9 
B52B 
B52B 
B52B C5 
B52C 1)5 
B52D E5 
B52E 215A B5 
B531 CD 50 B5 
B534 F5 
B5351)1 
B536 215B B5 
B539 CD 50 B5 
B 53 C F5 
B53D Cl 
B53E 79 
B53F AB 
B540 IF 
*B5ni2A 58 B5 
B544 ED 6A 
B546 22 58 B5 
B549 El 
B54A Dl 
B54B Cl 
B54C 3A 58 B5 
B54F C9 
B550 
B550 46 
B5512A 58 B5 
B554 
B554 29 
B55510 FD 
B557 じ 9 
B558 

B55814 56 

B55A 

B55A 10 

B55B 

B55B 02 

B55C 

B55C 

R55C 

B55C 

B55C E5 

B55D D5 

B55E C5 

B55F CD 85 B5 

B562 CD 69 B5 

B565 Cl 

B56tj Dl 

B567 El 

B568 C9 

B569 

B569 

B569 

B569 E5 

B56A D5 

B56B C5 

B56 じ 62 6B. 

B56E 3K .30 

B570 06 04 

B572 

B572 BE 

B573 C2 79 B5 

B576 23 

B57710 F9 
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八ードデイス 
出てくる" Si 
理解ずるため 


マン八ツタンシてイプの悲劇 


お張スロットが2つあったとしよう 
( PRO / SUPER/X VI のューザーは読み飛 
ばしていただきたい）。最ネリに入れるべきも 
のはまず間違いなく メモリボードだ。残っ 
た1スロットじなにを入れるか？ 

「 MIDI はいいぞ。グラ II の SC -55 アレンジ 
は豪華だぞ」と惡魔が曠く。「レイトレ，コ 

プロ，レイトレ，コプロ，レイトレ，コプ 

口……」ともうひとつの声が木霊する。 
「 V 70!」 誘恣の声がする。 

マンハッタン シェイプの ジレンマ である。 
X 68000 には初代からずっとハードデイス 
クインタフェイスが装備されている。ここ 
であえて SCSI ボードを赚入する必要があ 
るのか？ 

「ハードデイスクが手狭になった」 

おホのハードデイスクインタフェイス用 
には最大 80 M バイトまでのハードデイスク 
が発売されているではないか。をれで十分 
ではないのか？ 

「 SCSI だと将来的にも使えるし……」 
なるほど。なにとはいわない 力す， 将来新 
しい マシンを 購入するとして，をの マシン 
が旧式 X 68000 と同じ「ハードデイ スクイン 
タフェイス」を 装備している可能性は皆無 
である。時代の流れからいく t 確実に 



インタフェイスの基礎知識 

にはな I 


Nakano Shuichi 中野修一 



SCSI ボード 


:巧気ディスクといった大容量メディア 
P といラ言葉。ここではインタフェイス 
I 本をを解説していままず。 


が、 互换性重視で SCSI を採用する 
も高ぃ。 

ぃまでも L 力七ットを作ってぃるソニー 
は偉ぃよなあ（需要があるからだが)，ぃま 
3インチ フロ ッピーを注文したらどうなる 
かなあ，などと思ぃつつカタログを見ると 
一応 「 CZ -620 H :178,000 P ] (税別)」とぃ 
うのが載ってぃる力;',私たちのポめてぃる 
ものはこんならのではなぃ。将来性とぃう 
のは重要なフ アクター だ。 

さらに， 

「 SCSI のほうが安くて性能がぃぃ」 

結局，これが'大きぃ。 SCSI のハードディ 
スクは容量の大きなものが多く （ PC -9801 
の SASI では 40 M バイトまでしか使えな力， 
っただけだが)，ハードディスクとぃうのは 
容赏が大きくなればをれだけ速度も上がる 
ものなのだ（記録密度の関係上，ヘッドの 
移動距離が減り，が間あたりの読み込みバ 
イト数が増えるため）。 

I SCSI つてなんだ 

をれではぃったぃ SCSI とはなにかい、 
义 I も， Small Computer System Interface 
の略で ハードディスクに 限らず，ぃろんな 
ものを コン ピュータにつなぐときの方法や 
操作法をみめてゎきましょう，とぃう国際 
的な規格だ。 

ちなみに読み方は 「ス カジー」とぃうの 
が一般的とされてぃる。力3'，技術用語では 
ま引きは省略される傾向じあるので，私の 
周りでは「スカジ」と読んでぃる人のはう 
が多ぃようだ。素直に 「エス シ イエスアイ」 
と読む人もぃる。 

どんなものかとぃうし図のように8つ 
の装置が数珠つなぎになってぃる状態を想 
像してほしぃ。このような機器のつなぎ方 
をデイジーチェーン結合とぃう（ヒナゲシ 
で花輪を作る要領，とぃうこと）。これが 
SCSI のを本だ。 

SCS レずス上には基本的に8つの装置が 



巧続できる。 SCSI コントローラに csi ：! 

トコルコント ローラ）を搭載したものづ 
つだ 。 SCSI ボー ド上には 当が SCSI コント 
ローラが載っているので， X 68000 自体も 
SCSI 機器のひとつに数えられる。 X 68000 
に接続できるのは7つの機器ということに 
なる。 

たくさんの機器が一列につながっている 
しどの装置へ情報ををりたいのかをはっ 
きりさせなくてはいけない。 SCSI 機器には 
それぞれ ID 番号がつけられている。何番の 
装置からデータを読み出す，何番の装置へ 
コマンドを送る，ということになる。 

このとき，もっぱらコマンドを送る親の 
装置をイニシエータと呼び，コマンドで制 
御される子供の装置をターゲットと巧ぶ。 
ふつう X 68000 はイニシエータでハードデ 
ィスクや光礎気ディスク！：いったターゲッ 
卜を制御する。 

通常， SCSI では一列になって順々じ信号 
が送られる関係上，末端を指定することが 
必要だ。このため夕ーミホータ（端末抵抗） 

と呼ばれるものを両端に接続する。力 S ， 試 
してみると夕ーミネータなしでもつながっ 
てしまった。 X 68000 の SCSI ボードは「シン 
グノレエンド型」となっている。夕ーミネー 
夕なしでも SCSI 機器カミ接続できる（もちろ 
んつけても いい）。 なわ， SCSI ボード上には 
あらかじめターミネータが設定されている。 

SCSI ボードは50ピンのコネクタを持ち， 

をれぞれの機器をケーブルで接-続する。 
X 68000 じついている コ本 クタは標準 サイ 
ズだが，最近は ハー フピッチの小さな コネ 
クタを使っているものら増えてきた。確か 
に， SCSI ボードは大きすぎて システムサコ 
ム製の旧型 MIDI ボードとは相性が悪力、っ 
た。マニュアルに よると，は力， にも GPIB ボ 
—ド，ュニバー サル I/O ボード， LAN ボー 
ド，スキヤナ用 パラレル ボードとは併用で 
きないとなっている。 

普通のハードディスクと違って SCS レ、 
ードディスクのコホクタには IN/OUT の 
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区別がなぃ。これはどちらも同じ機能を持 
ってぃるとぃうことを示す。 SCSI 機器を接 
綻する場合にはコネクタを間違えることは 
ありえなぃわけだ。 

■ SCSkD 制御 

SCSI は電気的なネ妄続方法だけを決めた 
規格ではなぃ。データ転送の手順やコント 
ロールされる機器が最低限備えなければな 
らなぃ機能なども規定してぃる。をの結果， 
コマンドひとつ送るだけでフォーマットを 
斤ったりすることもできる。 

コマンドを送ってメッセージを受け取っ 
て……とぃったやり取り la 外に，もっとま 
とめて大容載のデータを扱う方法も用意さ 
れてぃる（とぃうより，こちらのほうが普 
通のコマンドかもしれなぃ）。装置内を論理 
ブロックにかけ，論理ブロック番号でアク 
七スする。 SCSIDRV . SYS では1ブロック 
の大きさは256，512，1024バイトにが応し 

てぃる。これはフロッピーディスクの七ク 
夕 READ / WRITE じ相当する低レベルな 
入化力だ。さすがにディスク枚数ら多く構 
成も多様なハードディスクでは物理的なブ 
ロック番号は痛味を成さなぃ。 

SCSI の制御は多くのフェイズによって 
成り立ってぃる。決められた手顺におって 
命令を送るのだが，普段使ううえでユーザ 
—が内部化理につぃて考える必要はなぃ。 
SCSI ボードを使ぃ， SCSI 対応のハードデ 
イスクをネ寞続し，さらに SCSIDRV . SYS を 
組み込いことで普通のハードデイスクやフ 
ロッピーディスクと同様に扱うこ i ： ができ 
る。きわめて当たり前の話だ。 

をれでは SCSI がこれまでのハードデイ 
スクインタフェイスなどと違う点はなじ力、 
とぃうし SCSI はハードデイスクじ[外のも 
のらネ妄統することを考慮されてぃるのだ。 
ももろんをれは CD - ROM や光磁気デイス 
クのこ！：だけではなぃ。 

をれじずホし，現在，カラーイメージスキ 
ヤナには尊用パラレルボードとぃうものが 
図1デイジーチェーンのよラず 


用意されてぃる。これは「専用」であって 
スキャナじ I 外の機器をネ妄続することはでき 
なぃ。お張スロットの限られてぃる X 68000 
では，このようなものを導入するにはをれ 
なりの覚悟が必要だ。 

しかし最近は SCSI 対応のイメージスキ 
ャナも多く登場してぃる。これらは理論的 
には X 68000 にもす妾続できるはずだが，が応 
ソフトがなぃ。コマンドを調べれば読み取 
りプログラムは書けるかもしれなぃ。だが， 
アプリケーションでの使用を考えるしや 
はり純正品がなければどうしようもなぃ t 
ぃったところだろう。もっ t も，現状を見 
る t シャープ製のソフトで心スキャナボー 
ドにさえが応してぃなぃものが多ぃのら事 
実だが。 

さらに最近はプリンタも SCSI です妄続す 
ることができるものが現れてきてぃるよう 
だ。もっとも，プリンタとぃっても「ペー 
ジプリンタ」の類だ。大盘のデータをやり 
取りする機器では今後 SCSI 対応がさらに 
巡んでぃくだろう。 

これらは制御コマンドが'わかれば操作で 
きるはずのものである。 SCSID 民 V.SYS で 
は IOCS コールを拡張し， SCSI 装置を制御 
することができるようになってぃる。 SCSI 
コールにつぃては SCSI ボード， X 68000 
XVI の取扱説明書に解説されてぃる。 
X 68000 SUPER ユーザーにはをのあたりの 
事情を知らなぃ人い、ると思うので SCSI 
コールの一寛をま i ： めてわぃた。 SCSI ユー 
ザーでなぃ方もどんなものか参考にしてみ 
るとぃぃだろう。 

また， SCSI とぃっても， X 68000 SUPE 民/ 
XVI のように scsir か能のものと SCSI ボー 
ドによるものがある。両者はまったく同じ 
とぃうわけではなく，コントローラのアド 
レスなどが変更されてぃる。違ぃは SCSI 
D 民 V.SYS で吸収されるためソフトウェア 
的な問題は発生しなぃ。をのため， X 68000 
SUPE 民や XV いこさらに SCSI ボードを増設 
する，といった選択も不可能ではないよう 
だ。 


■ SASI か SCSI か 

細かい点はわいといて，標準規格だから 
SCSI 機器ならなんでもつながる……はず 
なのだが， SCSI 「準撫」の間壁をぬって世 
の中には変な SCSI があふれてしまってい 
る。特に国民機周辺には奇怪なものが多い。， 

ここで PC -9801 と X 68000 の閒係を正を 
う。従来の PC -9801 では SASI という米シュ 
ガード社準拠のインタフェイスカ':採用され 
ていたに ASI の 「 S 」 はシュガードの S 
だ)。名前が似ているからというわけではな 
いカミ， SCSI は SASI から発展したものと考 
えていい。これにがし ，I 口型の X 68000 のハ 
ードデイスクインタフェイスは実は SCSI 
準拠だった。 

名前が似ていようカミ，発展型だろうカミ， 
本来は別規格なのに X 68000 のハードディ 
スクインタフェイスは PC -9801 (Xlturbo 
かな？）のハードディスクに接続すること 
を考赚して化様が大幅に変更されていたの 
だ。をの結果，もはや SCSI t 呼べるような 
化物ではなくなり，名称は「ハードデイス 
クインタフェイス」とのみ記されている。 
事実， 「 SAS しという文字はマニュアルのど 
こにも現れないし，取扱説明書の1力所を 
除いて 「 SCS しの义字もどこにも現れてい 
ない（ぉっし SWITCH . X で SASI とかてく 
る だ）。 世間では SASI だと思っている人も 
多いようだがに ASI のハードデイスクがつ 
ながって SCSI のハードデイスクがつな力;' 

らないのだから当がか），内部的には SCSI 
なのだをうだ。 

とりあえず， PC -9801 のハードディスク 
がつながって「めでたし，めでたし」だっ 
たのもおの間， SASI なのに接綻できない例 
が続出し始めた。をして最近では PC -9801 
の主流が SCSI に移行する一方，接続できる 
見込みはほとんどなくなってきている。本 
筋とは間係ないカミ，この現象の謎を解明し 
てわきたい。 

閒題の焦点は過度の高速化にある。ハー 


Q-X} 


- 巧度 HD 


抓 


HD 



夕-ミネ-夕 



口 

抓 


[Ml 


1 


HD 



特集 SCSI とはなじか 83 




































































ドディスクのシークタイムが数年間にどん 
どん加速されたのは記憶に新しい。速度競 
争はさらに進んでいる。おを速度の点で 
SASI よゥ SCSI が有利なのは事実だ。ハー 
ドディスクメーカーは NEC が純正 SCSI ボ 
ードの仕様を決めるより化に独自の SCSI 
を搭載し始めた。さらに，ディスクドライ 
ブ巧にキャッシュメモリを赖み，前と同じ 
情報を取り出すときにはディスクアク七ス 
なしですむようにしたり，互換性など考え 
ず特殊なインタフェイスで接統したり，と 
ありとあらゆる手で高速化競争を始めたわ 
けだ。 

をのうち， PC - 9801側の性能が追い着か 
なくなってきた。 SCSI のインタフェイス閒 
は高速にデータ串玄送されているのに，をれ 
をメモリに落とす速度が遅すぎるのだ。 
SCSI の松を速度は秒間同期転送がで 5 M バ 
イト程乾普通は非同期モードを使うので 
秒間 1.5 M バイト程度になる。 PC - 9801に搭 
載されている DMA では追い着けない。 

をして， CP ひ性能だけ上げるパ'—ジョン 
アップを繰り返したゎかげで， CPU が直接 
お送したほうが速いという結論に達する。 
これは IBM PC が通ってきた道でもある。 
ハードディスクのカタログなどで「ブロッ 
ク転送」という単語をみつけたらこのよう 
な方式を採って いる と思って いい。 

やがて，これを一挙に2倍速にする方法 
が生まれた。をれまで1バイト単位だった 
入出力を1ワード単位の命令に換えたのだ 
をうだ。最新のテクニックだをうだ。嗚呼， 
電卓上がり。 

こうして，なんやかやと非互換インタフ 
ェイスが郎発されてきたわけだ。 MS-DOS 
で 500 K バイトじ[上のデータをメモリ じ説 
み这む'人がいるとでもいうのか，という疑 
問もある力す，ほとんどベンチマークテスト 
のためだけの關発競争が続けられている。 


SCSI じつなぐものはまピまだある。 

まずは、 Floptical Disk。 これは破気メディアじ 
光サーボトラッキング巧術を取り入れた， 3. 5イ 
ンチデイスクである。 

Floptical Disk はアメリカのインサイト社が開 
発したもので，日立マクセルが記録メディアを 
出巧している。日本では，本体もメディアもま 
だあまり見かけないが，海外の雑誌で（ちゃん 
としたメーカーからではないようだが）に告じ 
載っているのは見たことがある。それじは，旧 M 
PC や Macintosh, AMIGA などじつながると含いて 
あったので， X68000 じもつながる可能性は大で 
ある。 

本体の価ながだいたい50,000円ぐらいで.メ 
ディアカ巧，000円ぐらい。記憶容量はいまのとこ 


結果として現在では， PC -9801 用の SCSI 

ハードデイスクはほとんど X 68000 にはつ 
ながらないと思っていいだろう。つながる 
ものもあるのだろう力ず，ちょっとテストを 
する気にはなれない。極端な場合 PC -9801 
用でも化お製のドライブはぶらさげるこ t 
ができないようなが}兄が容認されているこ 
と自体が理解を超えている現象なのだ。 

I Macintosh の SCSI 

ここでクローズアップされるのが 
「 Macintosh のハードデイスク j だ。比較的 
素直な SCSI 仕様となってわり ， Macintosh 
用のドライブは Macintosh はもちろん 
AMIGA にも X 68000 じもネ妾統できるので 
編集室では評判がよい。ぉまけに安い。 1 M 
バイトあたり1で円を切るのは当然で，う 
まくすれば5000円 / M バイトを切る製品も 
販売されている。 

もちろん，もゃんと X 68000 用として発売 
されているものがま心なことは事実だ。 
Macintosh 用がをいといっても， X 68000 用 
のらのも値段もさほど違わない 。 Macin 
tosh 用のハードデイスクの魅力はをのバラ 
エティにある。まず，大容量。数百 M 〜 1 G 
バイトのものがはしいときには X 68000 用 
では選ぶものがない。をして種類。光磁気 
デイスクやリムーバブルハードデイスク， 
シリコンデイスクとの品揃えがよい。 

をれらがつながるか？というのが最大の 
問題だ。をの昔， PC -9801 用では「つながり 
をうでつながらない」という経験を山ほど 
させてもらったので懐疑的にならざるをえ 
ない。力す， NEC の CD - ROM , SyQuest のリ 
ムーバブル， Quantum の 200 M , SONY の 
3.5 インチ光磁気デイスク……など，あれも 
つながる，これもつながるといった感じで 
特につながらないものの報告は受けていな 


ろ 25M バイトとなっている力《，どんどん大容虽 
じしていくつもりらしい。 

また，これは X68000 じは直接閲係ないが， 
Macintosh じは SCSI じつなぐカラーボードとい 
うのも存なする。まあ，これは化巧性の乏しい, 
PowerBook や Classic II用に開発されただけで， 
SCSI を使うメリットは特にないと思う。 

この 「Radius Power View」 （ラディウス社）は 
8ビットカラーボードであり.1677万を中から 
任意の256をを表示可能である。 SCS 端子は2つ 
あり，当然ディジーチェーンできる。 

SCSI じグラフィックボードをつなぐというの 
は， Macintosh だからこそという戚じもする力、’， 
スピードはどうなのであろうか。まあ，たぶん 
コマンド送るだけなんピろうけど。 


い。 Macintosh の SCSI コン トロー ラカすずつ 
と同じものを使っていることもあり，かな 
り確実に接続できをうだ。 

表に X 68000 の SCSIDRV . SYS が恕定し 
ている SCSI 装置を示す。これに I 外の装置は 
絶がじ使用できないかというと，をうでも 
ない。ただし SCSIDRV . SYS に化わるもの 
を作らなければならない。 

また，接続ができたからといってすべて 
の SCSI 装置がずぐに使えるわけではない。 
特別なソフトウェアを必要としないのはハ 
ードディスク，光磁気ディスクなどじ相当 
するものだけだ。 CD - ROM などは通常の 
Human 68 k のハードデイスクフオー マツ 
卜ではないので専用の読み取りプログラム 
が必要となる。 X 68000 で使用できる CD - 
民 OM 用の読み取りプログラムは満剛製作 
所から発表されており，電脳俱楽部42号に 
サポー トコマン ドが，44号に CD - ROM 広辞 
苑読み取りプログラムが収録されている 
(いずれも ソース プログラムつき）。 
本本 本 

X 68000 では， SCSI はいまがちようど普 
及期にあたる。現がではまだまだ充実した 
環境とはいえないし，可能性のすべても見 
えていなぃ。大容壁:外部記憶は魅力だし， 
高速性もいい。しかし SCSI じよって広が 
る世界は記憶装置だけではない。早く "もう 
ひとつの SCSI 環境"を見てみたいものだ。 
表1 SCSI デバイスドライバについて 

① Iブロックの容量が1024バイト，512バイト， 
または25いくイトのいずれかであること。 

② ANSI-SCSI 規格 (ANSI X3.131-1986) の中の. 

た TF の コマン ドを備えていること。 


コマンドコード 

コマンド名 

00H 

TEST UNIT READY 

〇川 

REZERO UNIT 

03H 

REQUEST SENSE 

04H 

FORMAT UNIT 

08H 

READ 

0AH 

WRITE 

I2H 

INQUIRY 

IAH 

MODE SENSE 

25H 

READ CAPACITY 


③ 論理ユニット番号（し UN) をイま用しないこと 
(LUN が0であること）。 

④ モードセンスコマンドじち’いて，ぺージコー 
ド 3F ですベてのページ内容が送出されるか， 
または，モードセンスヘッダの4バイトが送 
出されること。 

⑤ FORMAT UNIT コマンド （04 00 00 00 00 00の 
コマンド列）での物理フォーマット時に自お 
的に不良ブロックの代替処理を斤うこと。 

⑥ SCSI 装置I台の容量がI M バイトが上 I6G バ 
'イト未满であること。 

⑦ 巧源巧入時に自か的に SCSI 装 S がイま用可能状 
態になること （START/STOP UNIT コマンドに 
よる装置の起動が不要なこと)。 


SCSI のさらなる活用 
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SCSIDRV . SYS で拡張される IOCS コールー覧 


SCSI IOCS コール 

付属の SCSI デバイスドライバを登録することじより，が下の IOCS コールを使 
用することができます。 

S _ 円巨 SET 

•S RESET IOCS コール香号： $ F 5 SCSI 〕ー ル香号：$邮 

巧 能 . SPC ( SCSI プロトコルコントロー•ラ）のリセットおよび SCS レく 

スのリセット 

乂 力 . DO 丄 = $ F 5 IOCS コール番号 

D し L = $00 SCSI コール番号 

リターン . なし （ DO 丄は内容が保証されません） 

解 お .• SPC の初期化， SCSI バスのリセットを斤います。 

• SCSI バスリセット後に2秒間待機します。 

S—SELECT 

• S_SELECT IOCS コール番号：重 F 5 SCS 口ール香号：重01 

機 能 . アービトレーションフェイズとセレクションフェイズの実巧 

A 力 . DO 丄 = $ F 5 IOCS コール番号 

〇1丄=$01 SCS 口ール番号 

D 4 .L 夕ーゲットのの 

リター ン . 〇0丄=エラーコード （0 が外なら異常終了） 

エラーコード表を參照してくださし、。 

解 脱 . •アービトレーシヨンフエイズとセレクションフェイズを実 

斤します。 


S—CMDOUT 

•S CMDOUT IOCS コール番号： $ F 5 SCSI コール番号：吏03 

機 能 . コマンドフェイズの実行 

A 力 . DO 丄 = $ F 5 IOCS コール番号 

〇1丄=$03 SCSI コール番号 

D 3 丄 コマンドのバイト数（グループ0/1/5が外 

のとき） 

ALL CDB(COMMAND D に CRIPTOR BLOCK ) の先 

頭アドレス 

リター■ン . 〇0丄= エラーコード 

m 税 . 參みししのアドレスからそのコマンドのバイト数みのデータ 

を SCSI バス上に出力します。 

•グループ0/1/5が外のコマンドのときは D 3 丄じバイト数を 
ネ旨定してください。 

•リターンの DO . しエラーコード(こついては，エラーコード表 
を参照してくた•さい。 

S—DATAIN 

•S DATAIN 10 CS コール番号：史 F 日 SCSI コール番号：$04 

椎 能 . データインフェイズの実行 

A 力 . DO 丄 = $ F 5 IOCS コール番号 

D しし= $04 SCSI コール番号 

D 3 丄 読み込みバイト数 

ALL 読み込み先頭アドレス 

リターン . 〇0丄=エラーコード 

解 が . •データインフェイズを実斤します。 

• AI 丄のアドレスへ D 3 丄バイトみのデータを SCS レくス上か 
ら読み込みます。 

• リターンの DO.L エラーコード じついて は，エラーコード 表 
を参照してくた‘さし、。 

SJDATAOUT 

♦S DATAOUT 10巳 S コール番号：史 F 目 SCSI コール番号：史日日 

機 能 . データアウトフェイズの実行 

乂 力 . D 0 .L = $ F 5 IOCS コール番号 

DI.L = $05 SCSI コール番号 

D 3 丄 害き込みバイト数 

ALL 含き込み先頭アドレス 

リタ_ン . 〇〇丄=ェラーコード 


解 お . •データアウトフェイズを実行します。 

参 A し L のアドレスから D 3. L バイトのデータを SCS レくス上に 
書き込みます。 

参リターンの DO.L エラー コー ドじついて は， エラー コー ド表 
を参照してくピさし、。 

S—STSIN 

♦S STSIN IOCS コール番号： $ F 日 SCSP — ル番号：$邮 

m 能 . ステータスインフェイズの実行 

A 力 . DO 丄 = $ F 5 IOCS コール番号 

DI.L = $06 SCSI コール番号 

AI.L 読み込み先頭アドレス 

り夕ーン . D 0 .L = エラーコード 

解 税 . •ステータスインフェイブを実斤します。 

• A し L のアドレスへ I バイトのデータを SCS レくス上から読み 
込みます。 

参リターンの DO.L エラー コー ドじついて は， エラー コー ド表 
を参照してください。 

S_MSGIN 

•S MSGIN IOCS コール番号：史 F 5 SCS 口ール香号：$日7 

機 能 . メッセージインフェイズの実行 

A 力 . DO 丄 =$ F 目 I 0 CS コール番号 

DLL = $07 SCSI コール番号 

ALL 読み么み先頭アドレス 

リターン . 〇0丄=エラーコード 

解 觀 . •メッセージインフェイズを実行します。 

• AI 丄のアドレスへ I バイトのデータを SCSI から読み込みま 
す。 

•リターンの DO . L エラーコードじついては，エラーコード表 
を参照してくピさい。 

S.MSGOUT 

•S MSGDUT IOCS コール番号：吏 F 5 SCSI コール香号：$邮 

機 能 . メッセージアウトフェイズの実行 

乂 力 . DO 丄 = $ F 5 IOCS コール番号 

D し L = $08 SCSI コール番号 

AI.L 含き么み先頭アドレス 

り夕ーン . 〇0丄=エラーコード 

解 觀 . •メッセージアウトフェイズを実行します。 

• A し L のアドレスから I バイトのデータを SCS レくス上へ書き 
込みます。 

•リターンの DO •しエラー コー ドじついては，エラー コー ド表 
を参照してくださし、。 

S _ 戸 HASE 

参 S PHASE IOCS コールま号：重 F 5 SCSI コール番号：重刖 

お 能 . フェイズセンス 

X 力 . DO 丄 = $ F 5 IOCS コール番号 

DI 丄=$09 SCSI コール番号 

り夕ーン . 00丄=現在のフェイズ 

m 齡 .• SPC の PSNS レジスタ（エラーコード表を参照してくださ 

し、）を読み出します。 


inquiry 


•inquiry IOCS コールま号：变巧 

機 能 . INQU 旧データの要求 

A 力 . D 0 .L = $ F 5 

DI 丄=$20 
D 3 丄 
D 4 .L 


SCSI コールま号： 

IOCS コール番号 
SCSI コール番号 
読み込みバイト数 
ターゲットの ID 


变即 


ALL 読み込み先頭アドレス 

り夕ーン . D 0. L = ステータス（上位=メツセージインフェイズで得た 

情報 

下位=ステータスインフ X イズで得た巧 
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報） 

— I なら異常が了 

解 化 . ししのアドレスへ D 3 丄バイトの INQU 旧 Y データを読み込み 

ます。 

read 

•read IOCS 〕 - ル番号： $F5 SCSI 〕 - ル香ち ：$21 

機 化 . SCSI 装置よりのデータ読み込み 

A 力 . DO 丄 = $ F 5 IOCS コールを号 

D し L = $2 I SCS 口ールを号 

D 2 丄 目的読み込み位置（論理ブロック番号） 

D 3 .W 読み込みブロック数（論理ブロック数） 

D 4 .L ターゲットの ID 

D 5 丄 [ブロックの容量 （0 = 256/1= 引2/2 = 

1024) 

A 1 .L 読み込み先頭アドレス 

リターン . DO . L = ステータス（上位=メッセージインフェイズで得た 

巧報 

下位=ステータスインフェイズで得た巧 
報） 

-1,-2 なら異常が了 

解 説 . *02 丄の論理ブロック番号から D 3 .W ブロックみのデータを 

A し L のアドレスへ読み込みます。 

* I ブロックの容量は3が上を指定できません。 

write 

•write IOCS 〕ー ル香ち： $F5 SCSI 〕 ール番ち：$巧 

m 能 . SCSI 装*よりのデータ読み込み 

A 力 . DO 丄 = $ F 5 IOCS コールを号 

D し L = $22 SCS 口ールを号 

D 2 .L 目的含き込み位置（論理ブロックを号） 

D 3 .W ♦き込みブロック数（論理ブロック数） 

D 4 .L 夕ーゲットのの 

D 5 •し I ブロックの容量 （0 = 256/1 =512/2 = 

1024) 

AI.L ♦き込み先頭アドレス 

リターン . DO . L = ステータス（上位 =メ ッセージインフェイズで得た 

‘巧報 

下位=ステータスインフェイズで得た 
巧報） 

— し一2なら異常が了 

解 が .*02 丄の論理ブロック番号から D 3 .W ブロックみのデータを 

AI 丄のアドレスへ♦き込みます。 

• Iブロックの 容量は3 が上を指定できません。 

format 

•format IOCS コールま号： $F5 SCSI 〕ー ル香号 ：$23 

機 能 . SCSI 装 a のフォーマット 

A 力 . DO 丄 = $ F 5 IOCS コールを号 

D し L =$23 SCSI コール番号 

D 3 丄 インターリーブ 

D 4 丄 夕ーゲットの ID 

リターン . DO . L = ステータス（上位=メッセージインフェイズで得た 

巧報 

下位=ステータスインフェイズで得た 
'巧報） 

— I なら異常が了 

解 脫 . •指をのインターリーブ値で SCSI 装置をフォーマットします。 

testuunit 

•testuunit IOCS コール番号： $F5 SCSI 〕ー ルま音：史 24 

m 能 .SCSI 装置がか 作可能であるか調べる。 

A 力 . 〇0丄=$巧 I 0 CS コール番号 

DI.L = $24 SCS 口ール番号 

D 4 .L 夕ーゲットの ID 

リターン . D 0. L = ステータス（上位=メツセージインフェイズで得た 

I 博 報 

下位= ステー タスインフェイズで得た 


巧報） 

- I なら異常が了 

解 化 .• SCSI 装置がお作可能であるかどうかを調べる。リターンの 

DO 丄が〇のときのみの作可能です。 

广 eadcap 

•readcap IOCS コール番号： $ F 5 SCSI 〕ー ル巧号：$25 

巧 能 . SCSI 装置の 容量に 閒 する 巧 巧を調べる。 

IOCS 〕 ール番号 
SCS 口 ール番号 
夕ーゲットの ID 
読み込み先頭アドレス 
(上位=メッセージインフェイズで得た 
巧 報 

下位=ステータスインフェイズで得た 
巧報） 

- I なら異常終了 

解 説 . 參八！丄のアドレスへ4バイトの READ CAPACITY データを読み 

込みます。 


X 力 . D 0. L =$ F 5 

D しし= $25 
D 4 丄 
A しし 

リターン . DO . L = ステータス 


readext 

•readext IOCS 〕ー ル番号： $ F 5 

機 能 . 化張 READ コマンド 

入 力 . DO 丄 = $ F 5 

01丄=$26 
D 2 丄 
D 3 .W 
D 4 .L 
D 5 .L 


SCS 口ール番号：$26 


I 0 CS コール番号 
SCSI コール番号 

目的読み込み位« (論理ブロックを号） 
読み込みブロック数（論巧ブロック数） 
夕ーゲツトの ID 

I ブロ ックの容 a ：(0 = 256 /l =512/2 = 
1024) 

AI.L 読み込み先頭アドレス 

リターン . DO . L = ステータス（上位=メ ツセー ジインフェイズで得た 

巧報 

下位=ステータスインフェイズで得た 
巧報） 

-1,-2 なら異常終了 

解 が . •グループ I のコマンド。読み込みブロック長は65,535ブロッ 

クまで指定可能。 D 2 丄の論理ブロック番号から D 3. W ブロ 
ツクみのデータを A し L のアドレスへ読み込みます。 

• I ブロックの容量は3が上を指定できません。 


writeext 


Iwriteext IOCS 〕ー ル巧号： $ F 5 SCSI 〕ー ル番号：$巧 


巧 

乂 


能.. 

力.. 


..拖張 WRITE コマン I 
’• D 0 .L = $ F 5 
DI.L = $27 
D 2 丄 
D 3 .W 
D 4 .L 
D 5 丄 


I 0 CS コール番号 
SCSI コールを号 

目的書き込み位巧（論理ブロックを号） 
含き込みブロック数（論理ブロック数） 
ター ゲットのの 


りターン‘ 


I ブロックの容量 (0 = 256/1 =512/2 = 
1024) 

ALL 書き込み先頭アドレス 

• DO . L = ステータス（上位=メ ツセー ジインフェイズで得た 
巧報 


下位=ステータスインフェイズで得た 
巧報） 

-1， 一2 なら異常お了 

解 が . •グループ I のコマンド。書き込みブロック長は65,535ブロッ 

クまで指定可能。 D 2 丄の論理ブロック番号から D 3. W ブロ 
ックみのデータを AI 丄のアドレスへ♦き込みます。 

♦ I ブロックの容量は3じ UL を指定できません。 


「ezerounit 

•rezerounit IOCS 〕ー ルま号：史 F 5 SCS 口ール香号：重旧 

推 能 . SCSI 装«を指定のが態にセット。 

A 力 . D 0. U がが3—ル番号 

DI.L = $2 B SCSI コール番号 

D 4 .L 夕ーゲットの ID 
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リターン . 〇〇丄=ステータス （上位= メッセー ジイン フェイズで 得た 

巧報 

下位=ステータスインフェイズで得た 
情報） 

-I なら異常お了 

解 化 .•SCSI 装»を指をの状態にセットすることを要ホします。指 

をの状態はを装置の取扱说明*を参照してくピさい。 

rpauest 


•request IOCS〕ー ル番ち： $F5 SCSI〕ー ルまち： $2C 

機 能 .SCSI 装«のセンスデータを調べる。 

IOCS コール番号 
SCS 口 ールを号 
読み込みバイト数 
ターゲットのの 
読み込み先頭アドレス 
(上位=メッセージインフェイズで得た 
巧報 

下位=ステータスインフェイズで得た 
情報） 

—I なら異常が了 

解 化 .•Al 丄のアドレスへ D3 丄みのバイト数の REQUEST SENSE デ 

一夕 （SCSI 装 a のセンスデータ）を読み込みます。 

seek 

♦seek の CS コ—ル番号： $F5 SCSI コール番号：$の 

機 能 . 指をの論理ブロックァドレスへシークする。 

IOCS コールを号 
SCS 口 ール番号 

目的シーク位» (論理ブロックを号） 
夕ーゲツの ID〜~ 

(上位=メッセージインフェイズで得た 
情報 

下位=ステータスインフェイズで得た 
巧巧） 

-I なら異常が了 
解 脱 .*02 丄の論理ブロックを号ヘシークします。 

startstop 

•startst 卵 IOCS コールま号：史 F5 SCS 口ールま号：が F \ 

機 能 .SCS 锻 a じがしてが降の操作を，または操作を不可能じす会 

ことを要求します。 

A 力 .DO 丄 = $F5 IOCS コールを号 

D し L = $2F SCSI コール番号 

D3 丄 操作可/不可 0操作不可 

I操作可 


入 力 .DO 丄 = $F5 

DI,L = $2D 
D2 丄 
D4.L 

り夕ーン .D0.L= ステータス 


A 力 .DO 丄 = $F5 

D し L = $2C 
D3 丄 
D4.L 
AI.L 

リターン .DO.L= ステータス 


DO 丄 


ター ゲットのの 


リターン . 〇0丄= ステータス （上位 =メツセー ジインフェイズで得た 

巧報 

下位= ステータスインフェイズで 得た 
情報） 

—I なら異常終了 

解 が . •入力の D3 丄がIのときは SCSI 装#を操作できるようじ設を 

し，また0のときは SCSI 装 S を停止（操作不可）するようじ 
要求します。 


reassign 

•reassign IOCS 〕ー ルま号： $F5 SCSI 〕ー ル巧ち ：$31 


m ^ .REASSIGN BLOCKS 

入 力 .DO 丄=$巧 I0CS コールを号 

D し L = $3I SCS 口ールを号 

D3 丄 書き込みバイト数 


D4.L ターゲットのの 

ALL ♦き込み先頭アドレス 

り夕ーン . 〇0丄= ステータス （上位 =メツセー ジインフェイズで得た 

巧報 

下位= ステータス インフェイズで巧た 
巧巧） 


—I なら異常終了 

解 が . 参义陥ブロックの再割り当てを要ホします。 A ししのアドレス 

から D3 丄のバイト数みの REASS に N BLOCKS データを書き 
込みます。 


PAMEDIUM 

♦ 戶 AMEDIUM I0CS コール番ち： $F5 SC 到〕ール番ち：史お 


機 

お…. 

••…メディアのイジエ 

クト禁止-許可を設を 

A 

力…. 

ぃ… D0.L = $F5 

I0CS コールを号 



DI •し = $32 

SCS 口ール番号 



D3 丄 

イジェクト許可/イジェクト禁止0イジ 




ェクト許可 




1イジュクト禁止 



D4.L 

ターゲットのの 

リターン.… 

.DO •し=ステー タス 

(上位=メッセージインフェイズで得た 


巧報 

下位=ステータスインフェイズで巧た 
情報） 

— I なら異常が了 

解 化 . •メディアのイジェクト禁止/許可を設定します。入力の D3. 

L 力でのときイジてクト許可，Iのときイジェクト禁止に設 
定します。 


図 g エラーコード _ 

上位 = INTS(SPC の扣リ込みの原因） 

D23 D22 D2I D20 DI9 DI8 DI7 DI6 DI5 DI4 

I I I I い I 101。 I . 

— RES ロ コンディション巧り込み 

- SPC ハードウエアおり込み 

-セレクションタイムアウト巧り込み 

-実行しようとするおおフエーズと SCSI 上で巧ホ 

されてぃるち送フ X— ズとが不一致.あるぃはお 
送実行中に化のおをフ X— ズがをポされたときの 
巧り込み 

- SPC じがするコマンドの助かの終了巧り込み 

- DISCONNECTED おり込み 

- RESELECTED 割り込み 

- SELECTED 割り込み 

をビット(ホ0 . 割り込み無し 

I . がり込み有り 

下位 = PSNS (SCS レ《ス上の制御巧号のが巧） 

D9 D8 D7 D6 D5 D4 D3 D2 D I DO 
I 0 ] 0 fREQ I ACK 1 ATN fSELJ BSY I MSGIC/ d ] I/O | 

をビットは 0. 信ちノンアクティブ 

I . 巧ちアクティブ 
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[特集] SCSI の活用 



大容量を目指せ 


八ードお^スク導入のむ得 


ず。ちはやな 
向けに八ード 


Ogikubo Kei 获蓬ま 


八ードディスクのる生活は，それのない生活に比べて巧がな進いがありま 
ミ’するにも必巧品となった八ードディスク。ごこで I ま初瓜者 
广 U 夕のある生活を迎えるための基礎知識をまとめましよラ。 


で 


我が家の X 68000 には 40 M バイトの外か 
けハードディスクがつながっている。つな 
がって3年くらいにはなるだろう力，。とっ 
くじ飽ネロしていて，消したり復活させたり 
のやりくりでなんとか保っている。を杉を 
も， 40 M バイトしかないハードディスクを 
6つじ区切って使ったのが無謀だったのか 
らしれない。システム&アプリケーション， 
ッール及フリーウェア，データ，辞書 ， SX 
- WINDOW , グラフィックデータという具 
合である。それぞれ， 1 M バイトの TF しか余 
っていない。をれどころ力，，新しいソフト 
を試用するたびに，どれかを消して代わり 
にインストールするという状況であり， 
PIC ファイルはフロッピーディスク10数枚 
分もはみでてるし，パソコン通信のログは 
片っ端から圧縮するなり捨てるなりしてい 
る。困ったらのである。 

いい加減， SCSI ボードを装着して，リム 
ー バブル ハ— ド ディ スク でも接続しなけれ 
ば，と思う今日このごろである。 

I 八ードディスクのある環境とは 

パーソ ナルコンピュータを 使う。なじを 
やるのでもいいや。ゲームでも，ワープロ 
でも，プログラミングでら，通信でも，な 
んでもいい。使う過程を見る。 

お動一化理—終了 

をれは，このプロ七スを繰り返すことに 
ほかならない。すべてのプログラムは起動 
されて化理して終了する（あるいは暴ます 
る）。ゲームだろうがコ ンパイ ラだろうが変 
わりはない。 

であれば，快適なパーソナルコンピュー 
ティングを実現するためじは"起動一化 
理一終了"をいかじ快適に巧えるかが重要 
になる。 

最低なのが，ほとんどの市販ゲームであ 
る。 起動 = CPU の起動であり，終了 =電源 
OFF である。 ファミコン やメガドラじゃあ 
るまい じ， いもいち ディスクを入れ替えて， 
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たぶッ j 卜なんてやってられる力 >。をれどこ 
•をか；'プロテクトチェックかなにか知らな 
い力;，必要のじディスクアクセスするも 
のだから，立ち上がったころにはもう気持 
ちが萎えてらあ。をれだけで，遊ぶ気をな 
くすね。 r 遙かなるオーガスタ J のことだけ 
どさ 0 

いちばんよかったのが，ネ刀代 X 68000 にわ 
まけでついていたグラディウスね。あれは， 
WA > "から起動して，ブレイクキーでまた 
A > に戻ってこられた。これがプログラム 
の基本であってほしい。 

かつて， パソコンに とっての OS は少ない 
メモリを店迫する邪魔ものであった 。 MZ 
の全盛期だ。やがて，メモリがぞくなるじ 
つれ，というより， ユーザー層力す 広 力 《るに 
つれ OS は重要性を増し，プログラムは OS 
をべースじして起動したり終了したりする 
ようになっていく。 

やがて，プログラムを実斤するための環 
境として，ディスクをセットしてリセット 
するだけでなく （ IPL 力、らの起動)， OS 上で 
プログラム名を巧も込めば起動するのが当 
たり前になっていく。 

起動すべきプログラムは当がながら，メ 
モリではなく，外部記憶装置に入っている。 
たいていは磁性面に記録されている。頭の 
中に入っていたり，本に印刷されているら 
のは起動できない。 

OS が 1.2 M バイト（デイスク1枚の容量 
ね）にがして十分小さく，アプリケーショ 
ンも 1.2 M バイトの半分の^下ですべてが収 
まっていた頃はまだいい。扱うデータがテ 
キストデータ中' じ、 であ ったころ はまだいい。 
アプリケーションが大きくなり， OS が大き 
くなり，日本語 FEP が必要となり，扱うデ 
ータも大きくなっていくしし 2 M バイトが 
十分な大きさとはいえなくなっていく。 

をこで，可搬性を犧牲じして容量を上げ 
たハードディスクが登場する。起動される 
べきプログラムがすべて ハー ドデイスクじ 
収まると，起動のためにフロッピーデイス 


クを探し，セットするとぃう作業がない J 
る。データを全部ハードディスクじ放 
tj * し FDD 力すまるまる空く。ユーザーは-起 
動したぃプログラムがどこにあるか意識す 
る必要がなくなるのだ。 

ハードディスクを装着するとどうぃうメ 
リットがあるか，とぃう基本的な問じがす 
る答えはたくさんあるが，私の実感では r フ 
ロッピーディスクのおき差しの手間が圧倒 
的に程減される」ことじつきるのだ（ここ 
じぐうたらな性格が表れてぃる）。アクセス 
速度が速くて待たされなぃ（もっとも，人 
間の速度認識なんて相が的なものだけど） 
とぃうのは次点である。 

I 八ードディスクを必要とずる人たち 

黃明な読者諸君は，すでにハードディス 
クを使ってぃることし野う力す，をうでなく， 
次に該当する人は真っ先にハードディスク 
の接続をすすめる。 

1) フアランクス，ジェノサイド2，化た 
な！！ツインビーを持ってぃる人 

これらは，データをハードディスクじイ 
ンストールできる。ザひとら使うべきであ 
る。ほかにも，なを使ってインストール可 
能なものらある。 

2) 日本語を入力する人 

かつて，ハードディスクがなぃころ，貴 
重な民 AM を犧牲じして辞書を放り込んで 
ぃた。ん力す，1バイトあたりの価格は ， RAM 
よりハードディスクのほう力;，ずっと安ぃ。 
ハードディスクのはう力す RAM よりは遲ぃ 
力す，をんな細かぃことをぃってぃてはぃけ 
なぃ。快適な変換のためじ，ハードディス 
クである。 

3) 電脳俱楽部を購 I 売してぃる人 

電脳俱楽部を購読してぃるなら，無を件 
じハードディスクを設置したぃ。あをこに 
圧縮されてつまってぃる PDD などは，ハー 
ドディスクがなぃと威力を発揮しなぃ（だ 
から， C ドライブへ解凍するバッチフアイ 












ルもつけてもらえると，楽だなあ）。豐富な 
フリ_ウェアや PIC ファイル! J ， ハードデ 
ィスクがあればこを，思った t きに使える 
のである。まず，電脳俱楽部の PDD やフリ 
—ウェァをハードディスクに落として，を 
れから必要-不要を取拾選択すればいいの 
だ。 

4) Z-MUSIC な人 

Z - MUSIC システムを買った人。ハード 
ディスクは事実上必需品，だをうである。 

5) アウトラインフォントな人 

いうまでらなく， Z’s STAFF ； NEW Print 
訊 op P 民 0-68 K , PressConductor PRO -68 
K などアウトラインフォントを使う人は， 
ハードディスクがない t にっちもさっちも 
よっももごっちらいかない。 

6) P 民 0-68 K な人 

いうまでらないだろう。特に最近のやつ 
は，ハードディスクがないと遅くてだめで 
ある。 

7) SX-WINDOW な人 

ウインドウシステムをフロッピーべース 
で使ゎうという人はいないだろうから，い 
うまでもないやね。 

8) パソコン通信している人 

パソコン通信にハードディスクは欠かせ 
ない。ダウンロードにらログの管理にらフ 
リーウェァの管理にも欠かせない 。 ASAHI 
パソコンネットの電脳筒井線に至っては， 
なにを考えているんだか，1日の書き込み 
が 100 K バィトを越える。を議室ひとつで 
100 K バイトである。 L んでもない話であ 
る。简井康隆氏はワープロ尊用機で通信し 
ているということだが，1日 100 K バイトも 
のデータをどうやって化理しているのだろ 
ぅ。’じ、配である。 

あ，電脳筒井線というのは，朝日新聞に 
連載されている「朝のガスパール」という 
小説とリンクした筒井康隆氏主催のを謙室 
のこ t ね。ちなみじ，正すな開局は10巧だ 
ったのだが，1/27現在で，書き込みは14,000 
f 牛を越えている。あな恐ろしや。 

9) プログラミングな人 

特に C 言語を使う場合はハードディスク 
がないとどうしようもない。いうまでもな 
いだろう。 

10) 絵を描いたり観赞する人 
ファイルひとつカミ 100 K バイトだとして 

も， 1.2 M バイトではたかだか12枚である。 
ハードディスクが何 M バイトあってら足り 
ない。 

11) 满奏したりする人 

絵に比べればをれほどファイルはでかく 
ない力す，サンプリング音を使い始めるし 


きっと，パンクする。 

本本 本 

の Ji のどれにも当てはまらない 人心， ハ 
ードディスクなんて貸うをがあったら，ナ 
ンパ資金にするよんという 人， 「ごほん，ご 
ほごほ。すまないねえ。私が病気したばっ 
かりに，わまえにハードディスクを買って 
やれなくて。ごほごは」っていう 人は 無理 
してハードディスクを買う必要もない。 
元々，財力やハードウェアじ賴るのはあま 
りほめられたものではない。 

I 八ードディスクの種類と接続 

幸いなことに， X 68000 じは最初からハー 
ドディスクコネクタが背面に用意されてい 
る。あとは，ハードディスクを貴ってきて 
つなげばいい。 PC - 9801に比べるし数は少 
ない力 S '， をれでも， 40 M バイトもので10で 
|こリを越えることはない。越えるようなもの 
は買わないほうカミいい。 

最近は SCSI 規格のインタフェイスを持 
ったハードディスクが主流である。主流で 
あればをくなるのがこの世界の道理だから， 
SCSI を持っていない SUPER の《前の槪種の 
ユーザー でも ， SCS レ、ー ドディスクを選ぶ 
のにやぶさかではない。 

X 68000 用と銘打った SCS レ、ードディス 
クはあまり見かけない力 5', コネクタやイン 
タフェイスにバラつきのある PC -9801 用は 


雛しいして， Macinto 沈用の SCSI ハード 
ディスクなら素鹿な作りのものが多いので 
ほとんどがつながるはずだ。ケーブルさえ 
X 68000 対応のものを入手すれば X 68000 の 
SCSI じをのままつながると思っていいだ 
ろう（もちろん，私は保証しないけれど）。 
フォーマットは Human 68 k の SCSI 対応ユ 
—ティリティを使えばいい。特別なソフト 
ウェアはなにも必要ない。 

SCSI を使うメリットはほかにもある。2 
台目 U 降の萊軟な選択，が可能になること 
である。 

パソコン通信が好きである， PIC ファイ 
ルをたくさん持っている，ないしは自分で 
生成する，プログラムをたくさん書しパ 
ソコンを実用的に使っている，といったユ 
ーザーの場合， 40 M バィトではまず足りな 
くなる。をういうとき，どうする力，。 

1) あまり使わないファイルは圧縮するか 
フロッピーディスクへ移すかして， 40 M バ 
ィトを コッコッ使う。 

2) 2台目ら同じように安い 40 M バイトク 
ラスを買い足す。 

3) 思い切って 100 M バイト， 200 M バイト 
クラスのものをつける。 

4) もっし野い切って， 3. 5インチの光磁気 
ディスクをつける。 

5) ちょっと思い切って， 40 M バイトか80 

M バイトのリムーバブルハードディスクを 
つける。 


特集ハードディスク導入の,。得タタ 













































































































しいろいろ選択肢がある。 1) の方法が 
いちばんのわすすめである，本当はね。を 
もをら，頻繁に使うファイルは 40M バイト 
もあれば足るから。しかし，性格の問題も 
ある力;，フロッピーディスクに移したり， 
圧縮したりしたファイルはまず，よほどの 
ことがないと参照しないだろう。せっかく， 
パソコンがあるのなら，七コいこ！：を考え 
ず，1年に一度見る力’見ないかというファ 
イルでもすぐ取り出せるところに置いてわ 
きたい，と考えるのもまた人情である。 

で， 2) と 3) は比較的低伽格で済 ti * ので， 
なかなか経済的ではある。 1 台目の 40M バイ 
卜が一杯になるころには，もっと安くなっ 
ているだろう。しかし根本的な解みには 
なっていない。普通のユーザーならをれで 
もいい力3'，容畳が大きくなればなるほど， 
バックアップの問題が生じてくる。ここま 
で必要とするユーザーは，自分でデータを 
作ったり，どこかから入手したりした PIC 
フ アイルや MIDI フアイノレ， OPM ファイル 
が大量にある人だろう。マスターディスク 
があるデータならともかく，をうでない才 
リジナリティが高いものなら，バックアッ 
プの必要がある。をれはかなり面倒である。 

というわけで，もっと思い切って 3) や 4) 

という言舌もある。 3. 5 インチの M0 ディスク 
はまだ登場したてで環境も整っていないし 
ハードディスクより埃に弱いという面もあ 

従来型と SCSI の混在 

2台目のハードディスクとして SCSI ドライブ 
を選がする，というのは SCS 似前の X 68000 ユー 
ザーにとって（拡張スロットが埋まっていない 
限り），興ホ深い選巧である。では，従来型と SCSI 
ドライブの混をはできるのか。 

できる。 

そうしたとき，ハードディスクから X 68000 を 
立ち上げようとすると， （ SWITCH コマンドで 
BOOT を STD ， つまり式タンダードじすると）従 
来型のハードディスクが巧先される。 


るにしろ，大容量であ 
る。しかも，デイスク 
は1枚 （127 M バイト入 
る）で7,800円 t 破格で 
るる。 

もっ t 安定したもの 
カミほしいなら， 40 M バ 

イトのリムーバブルハ 
ードデイスクである。 
Macintosh 用としてけ 
っこう使われてゎり， 

SyQuest 社製の力ート 
リッジなら扱っている 
店も多いので，カート 
リッジの入手に困ることはない/ごろう。 

I 八ードディスクをつなぐ一従来型一 

ハードディスクを接続するわけである力す， 
まず，本体とハードディスクと接続ケーブ 
ルが必要である。初化/ ACE / PRO / 
EXPERT ( II を含む）のユーザーは従来型 

の ハー ドデイスクコネクタを持っているの 
で，をこじ従来型のハードディスクをつけ 
る。内蔵でも外付けでも，安いほうをつけ 
ればいい。 

接続は備単である。ハードディスクと本 
体をケーブルでつなぐ。つなぐ場所を間違 
えてはいけない力 S '， 間違えるものではない。 

続いて，ハードディスクユニットの電源 
プラグをコンセントに差す。当たり前だが， 
をのコンセントには通電されている必要が 
ある。ハードディスク t いうのは，アク七 
ス中に電源プラグカ 5' 拔けたりするとうまく 
ないので，テーブルタップの先と力，，く、、ら 
ぐらなタコ足の先 t かにつなぐのは得策で 
はない。 

でもって，ハードディスクの電源を入れ， 
をのあとに本体の電源を入れる。ハードデ 
イスクを先に立ち上げるのは，ハードディ 
スクを本体が認識しなければならないため 
である。 

この！：き，ハードディスクはフオーマツ 
卜もなにもされていない。であるからして， 
FORMAT コマンドでフオーマツトする。 
物理フオーマットにはが間がかかるので， 
この間はデイスプレイテレビをテレビにす 
るなり，エッチビデオを観るなりすればい 

し、 0 

物理フオーマットが終わったら，領域髓 
保である。パーティションを切る，ともい 
う。要は1台のハードディスクをあたかも 
複数のハードデイスクのように使えるので 
ある。 


ノ f ソコンの世界に不可欠な，物理的には 
1台だけれども，論理的には複数台，とい 
う概念である。物理的（フィジカル）^:論 
理的（ロジカル）というのは非常に便利な 
概念で多用されるので，この感覚をつかむ 
のは重要である。論理的には別なのだから 
ハードデイスクを4つのパーテイシヨンに 
分けると，をれには A : 〜 D : ないしはじ〜に 
という名前がつく。ユーザーはドライブが 
4つあるし野ってかまわない。 

I 八-ドディスクをつなぐ- SCS 卜 

SCS レ、ードディスクの場合は， （ SUPER , 
XVIU 前の機種に関しては） SCSI ボードと 
SCSI ケーブルが必要となる。で，シャープ 
純正の外付け SCSI ハードディスクはない 
ので，適当なのを入手する。 PC - 9801用のや 
つはコネクタに癖があったりするカミ， 
Macintosh 用のはアンフエノー ノレ50ピンと 
いうやつで決まりなので， X 68000 用の 
SCSI ケーブルでをのままつながるはずで 
ある。 

SCSI の場合， SCSI のってものを機器ご 
とに設まする。のには0から7までの8つあ 
って，重複してはいけない。で，普通，〇番 
は内蔵ハードディ スクが， 7番はパソコン本 
体が使う（つまり，接続できる機器は7つ 
まで）。パソコン本体（という力，， SCSI コン 
トローラという力，）もひ！:つ ID を占有する 
のである。外付けのハードディスクをつけ 
たりするときは，1番でも2番でも適当に 
つけてわけばいいだろう。 

SCSI ID の切り替えスイッチがどこにど 
—• ゆ一形でついているかはハードデイスク 
じよって異なる力;，たいてい，背面に小さ 
な ロータ リースイッチがあり，をれをねじ 
回しかなにかで回すようになっている。な 
かには，底面のディップスイッチで2:1数 
で設定するなどという極悪なやつ扛ある。 
反対に，前面パネルにでっかいスイッチが 
ついていて，間違えて切り替えてしまいを 
うな厄介なやつもある。 

あとは，電源を入れて立ち上げるだけ， 
だが。 実は，厄介な請があって SUPER , 
XVI ^ l 前の Human 68 k ver . 2.0 は SCSI に 
対応していない。をこで， SCSI ボードには 
SCSI ユーティリティと称して， scsr 機器 
に対応した CHKDSK や FO 民 MAT などの 
コマンドや， SCSID 民 V . SYS という SCSI 用 
のデバイスドライバがついてくる。これら 
を組み込んだ SCSI 用システムディスクを 
作るといいだろう。 

SCSID 民 V . SYS というやつ。 SCSI ハード 
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デイスク などから X 68000 を立ち上げる t 
きはいらない力 s ' (当たり前)， f 走来型のハー 
ド ディスク や フロ ッピー デイスク から立ち 
上げるときは必須だ。ど一していらない力、 
というし SCSI 機器から立ち上げるとき 
は， SCSI ボードの民 0 M を使うからである。 

あとは，従ホ型ハードディスク t 巧じで 
ある。 

I 八ードディスクに日 S をぶち込む 

フォーマットが''済み，パーテイションを 
切ったら，いよいよファイルぶち込みであ 
る。どこじど一ぶもこむ力，。 

趣味の問題である力 S '， 一応，人それぞれ 
の美学なり方針なりがある。 

一般的なところで， 

1) デバイスドライバは SYS デイレクト 
リに入れる 

2) Human 68 k の コマンドは BIN デイレ 
クトリに入れる。 BIN ってのは， binary の 
略ね。 

3) ルートディレクトリには CONFIG . 
SYS と AUTOEXEC.BAT と COMMAND . 
X しか入れない。あし DI 民 DTOP . SX はし 
ようがない力>。 

4) アプリケーシヨンやデータファイルな 
どはサブデイレクトリを上手に分ける。 

5) ディレクトリ名を漢字にするし入力 
のときに面倒臭い 

などがある。あとは人それぞれである。 

りあえず，なにも考えんと使ってみて，不 
都合が生じてきたら，少しずつ整理してい 
く，っていうのが'い一んではないかと思う。 
もゃんと管理ずるってのが性にあわない私 
だけか，をんなこと思うのは。 

さて，ハードディスクに入れるべきファ 
イルは，まず， OS である。当たり前だ。た 
だし，複数の七ッティングを必要とするュ 
—ザーは多い。民 AM を 2 M バイトしか稱ん 
でないし普段 （PressConductor PRO -68 
k や Z ’ s - EX つき Z’s STAFF などのでかい 
アプリケーションを使わないとき）使用す 
るフル装備の快適環境 config . sys と， Z’s 
STAFF 專用の省メモリ conf ig . sys といっ 
た使い分けが必要になる。 

さらに，私のようじ FIXE 民のほ一がいい 
な一と思っているユーザーは，エディタや 
通信 ， SX - WINDOW 用を使うときの 
FIXE 民セッテイング config . sys と， WP.X 
や PressConductor PRO -68 K など ASK 専 
用アプリケーション用の conf ig . sys が' ほし 
い。フロッピーディスクなら專用のデイス 
クを用意して立ち上げればいい力3'，ハード 


デイスクを持ってまでをれをやるのはいや 
である。 

をういうューザーのためじ，起動時に組 
み込むデバイスドライバファイルを選が!で 
きたり ， conf ig . sys 向体を複数持って選択 
できるというフリーウェアが流れている。 
config . sys を使い分ける，といったマニア 
ックな使い方をするューザーなら，パソコ 
ン通信くらいの投資はして，快適環境実現 
ューティリテイを見つければいい。 

I アプリケーションを/3くち化む 

続いて，アプリケーションをハードデイ 
スクへ放り込む。アプリケーションについ 
ているインストーラを使ってらいいし，で 
きたら，手作業でやるのがいい。 

でもって，パスを明ってあるところ（パ 
スを切る：パスってのは， 0 S が入力された 
プログラムはどこかな，って探す t きの搜 
索が象デイレクトリー覽である。 autoexec , 
bat 巧で記述する）へバッチファイルを作っ 
て放り込んで蘆いたり（私は， BATCH とい 
うディレクトリを作って，をこに放り込ん 
でいる）， HISTO 民 Y . X を組み込んで alias 
機能を使ったりすればいい。 

II 本語という資源を消製する特殊な環境 
では，英語圏に比べてよりハードディスク 
が望まれるはずなのに，アメリカに比べて 
普及が遅れている。かな漢字変換を快適に 
使うためだけでもハードディスクは必要な 
はずだ。 

をの秘密は，パソコンの使い方をのもの 
にある。ややこしいビジネス巧の話はすっ 
とばす L して，をれが端的に現れているの 
は"ゲーム"だ 。 IBM PC なり Macintosh な 
りの ゲーム ソフトは，いまではすべてとい 
つていいくらい， ハードディスク じインス 
卜ールできる。 

もちろん，"〇"からコマンドを巧ち込 
むとゲームが始まり ， "EXIT TO DOS " や 
WQUIT " をメニューから選ぶ！： " C 〉" へ 
戻る。 

図 1 SCSI ューテイリテイの内容 

SCSI ユーテイリテイ 
8ファイル 
ファイル使用量 
SCSIDRV 
CUSTOM 
DISKCOPY 
DRIVE 
FORMAT 
SWITCH 
SYS 

HD フオ-マット 


パッケージじ堂々と "Non Protect" など 
と書いてあるものさえある。親切なインス 
卜ーラがついているものも，手作業でのイ 
ンストール手顺がマニュアルに記載されて 
いるものもある。もちろん，"ディスクはコ 
ピーできるけど，化わりにマニュアルプロ 
テクトがあるよ’’ということだが，をれで 
も，ディスクじプロテクトがかかっていな 
いのは重要だ。ハードディスクにインスト 
—ルさえしてしまえば，マスターディスク 
は保瞥してゎけるのだ。 

摄近では，ハードディスク 15M バイト占 
有，などという篆快なゲームさえある。も 
し，日本のほとんどのゲームがをういった 
状’况なら，ハードディスクの普な率はもっ 
と高かっただろう。うもの X68000 だって， 
100 M バイトクラスのハードディスクがつ 
ながっていたはずだ。 

もっとも，プロンプトから実巧してプロ 
ンプトへ戻る，ようなプログラムはかなり 
制限を受ける。特に，元の環境に戻して終 
了するこ t と，ユーザーによってフリーエ 
リアが異なるこ t が重要だろう。日本では， 
FEP がメモリをかなり圧迫してゎり， ザー 
ムに！：って F 巨 P の占有する 100 K バイトは 
邪魔なだけだ。 

をれでも/‘フリーエリアがこれだけあっ 
て， 0 S のバージョンはこれじ I 上で，デバイ 
スドライバ、としてこれが入っていれば，ハ 
ードディスクじ組み込んで，プロンプトか 
ら実斤できますよ’’というシステムじすれ 
ばいいはずである。をうでないューザーは 
FD から起動すればいい。 

なにがいけないか（話がだんだんをれて 
いく〜）。"サルでも立ち上げられるような 
仕組みがユーザーフレンドリー"という考 
え方があるからだ。ディスクを入れてリセ 
ットすれば動きだす。これは衞単である。 
トラブルも少ない。しかしをのために犠 
牲にするものも大きい。第一歩が削単なら， 
あはどうでもいいのか，というしをう 
ではないのだ。まあ，志の問題かな。 

期待される SimEarth である力す， SX - 
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WINDOW で動くからには，間違いなく，ハ 
ードデイスクにインストールできるはずで 
ある。をのとき，マスターディスクが挿入 
されていないと動かない，といったような 
プロテクトはぜ'ひとも避けてもらいたいら 
のである。 

I 1加 M バイト時代のファイル管理 

ハードディスクがある。 40 M バイトの容 
愚がある。当然，中のファイルは1，000俯1を 
越え，非常にややこしくなっている。 

コマンドをキ了ち込んでフ アイ ルをコピー 
したり，探したりするのは面倒臭い。 

で，ファイル管理ユーテイリテイなるも 
のがある。 SX - WINDOW を使ってもいい 
力3'，まあ，わ手轄な市販品もいいだろう。 

私が愛用しているのは， FileProfesser で 
ある。こいつは，ディレクトリの階層表示， 
ファイルのロピー，移動，削除，アトリビ 
ユートの変更，ディレクトリの編集，削除 
ファイルの復活，システムインフオメーシ 
ョンの表示などなどいろいろと仕事をして 
くれる。複数ファイルのコピーや削除，デ 
イレクトリごとのコピ ー ，削除のときに便 
利である。 

こういうツールがある L なにができるか， 
っていうと，たとえば，フアランクスをハ 
ードデイスクにインストールすると， 
" PCM . DAT ” というファイルができてし 
まう。こいつは， PCM ドライバが組み込ん 
である削除もリネームもできない。 
PCM って名前が使えなくなるからだ。つま 
り，ファランクスをハードディスクから吐 
き出をうと思っても，こいつだけ残ってし 
まうわけである。をういうとき，どうする 
か。 放ってわいても-いいのだけれど ， PCM 
ドライバ、を外して起動して削除するのもい 
いのだけれど， FileProfesser だったら，"デ 
イレクトリの編集"という荒ながあるので 
あった。ハードデイスクのデイレクトリを 


X 68000 では，起動ドライブを A ドライブじす 
るという癖がある。 PC - 日801と同じである。旧 M 
PC では，ハードディスクは常に C ドライブから 
始まる。 A と B はフロッピーディスクドライブで 
ある。 

私は泉大介巧と同様，後者の立場を支持する。 
圧倒的に支持する。いつも同じドライブのほう 
がわかりやすい〜。だいたい，構成や立ち上げ 
ドライブじよって， FD のドライブ名が変わるの 
は，が常に不便である。 

もうひとつ理由がある。 X 68000 は ctrl + FI で A 
ドライブ， Ctrl + F 2 で目ドライプ， ctrl + F 3 で C ド 


直接書き換えてしまうのである。た^えば， 
PCM . DAT ってところを探して， PCZ . 
DAT にしてしまえば，もう簡単に削除でき 
るようになるのだ。 

こ一ゆ一ことは危険なので無聞に斤って 
はいけない力？，荒技が使えるのは便利であ 
る。 

FileProfesser が'持ってない便利な技は， 
ディレクトリをソートしてをのまま書き込 
んでしまうと力，，ハードディスクの最適化 
と力，，ディスクを診断して直してくれると 
力，，をういったものだけである。どっ力，に， 
信頼‘性のあるを一いったツールはないらの 
だろう力，。 

File Professer でなくてもいいのだが， 
X 68000 の場合，この手の市販品がほかにな 
い。で，パソコン通信をばしばしやる人な 
ら，フリーウェアでいろいろと出回ってい 
るので，入手するといいだろう。 

昔の電脳俱楽部にも，をの手のファイル 
管理が便利になる ッール が載っていた。 

I 八-ドディスクのメンテナンス 

なにせ， 40 M バイトものファイルが詰ま 
っているのだから，ぶっとんだらえらいこ 
とである。をこで，定期的なメンテナンス 
がすすめられている。要は，ノ《ックアップ 
を取ろう， t いうこ！:である。取ってない 
私がいってら説得力ないが，私は"諸行無 
常色即是空"と唱えながらハードディスク 
を使っているので，いいのである。 

クラッシュが怖くて，ハードディスクが 
使えるかってんだ。バックアップなんて， 
本当に必要なものだけをフロッピーディス 
クへ落としてゎけばいいのだ。ハードディ 
スクにはなんでも放り込むべきである。 

をもをも私の経験では，ハードディスク 
が飛んだことはないが，フロッピーディス 
クはよく飛ぶ （ CRC エラー！）。をういうも 
のである（編注：実はこの直後に Power 


ライブのディスクをイジェクトできる。しかし 
ハードディスクから立ち上げて，しかも，その 
ハードディスクが A から E まであったとすると， 
キーボードからフロッピーディスクをイジェク 
卜できなくなるのである。 ctrl + F 6 なんて，効か 
ないのである。キーボードからディスクをイジ 
ェクトしたいなら，フロッピーディスクドライ 
ブを A と B じ固定しておくべきである。 

あ，どうやって固をするかというと， autoexec , 
bat じか ive コマンドを列挙すればいい（私は，泉 
大介巧作成の rendrv コマンドを愛用している 
が)。 


BooklOO のハードデイスクを壊す運命にあ 
つ たのだった）。 

最近のハードデイスクは質も上がってい 
るし，振動にも強くなっている。怖いのは， 
アクセス中の停電や，アクセス中の地震で 
ある。最近，不意の停電はなくなってきた 
し（小さいときは，停電は茶飯事だったの 
だが），アクセス中に地繫にをう確率は，フ 
ロッピー デイスク にコーヒーを かけてパァ 
にしてしまう確率よりはるかに低い（地域 
性あり）。（結構有名な話だけど）サンフラ 
ンシスコにいて大地震にあった t ある人は， 
地震だ！ 1 思った瞬間，ハードディスク 

を揺れないようじ抱えていたをうだ。 

でもまあ，バックアップはしましようね。 

いちばんいいバックアップ法は，リムー 
バブル ハー ドディスクをつないで， バック 
ァップ用力ートリッジを作り，ハードディ 
スクの中身を全部転送してしまうことであ 
る 。 copyall コマンドが いいだろう。これが 
いちばん面倒でないし，ファイル単位の転 
をなので，自動的にフラグメンテーション 
が解消される（バックアップのほうが先に 
いかれたりして）。 

で，じゃあ，リムーバブルハードデイス 
クのバックアップはどうする力，， I ：聞かれ 
ると困る。私の知り合いに （ Macintosh ユー 
ザーだが），リムーバブルハードデイスクの 
バックアップのために，もう1台リムーバ 
ブル HD を買った人がいる。 

とある Macintosh 雑誌の対談で，半年に 
一度ハードデイスクをフオー■マットする， 
という話がでていた。半年に一度，フオー 
マットし，ノ《ックアップからリストアする 
のだをうだ。をういう人もいる。 

リムーバブル HD を買うをがあったら， 
メモリを増設するわい，って人も多いはず 
だ。をういう人は，色即是空 t 鳩えるか， 
フロッピーデイスクにバックアップする。 
データやフリーウユアだけバックアップし 
(圧縮してフロッピーデイスクに詰め込む 
という手もあるが，こいつは結構時間を喉 
つ ）,めとは coniig . sys ， autoexec.bat とテ 
イレクトリ構成をファイルにしてわけばい 
いだろう。 

ネネ 冰 

をういうわけで，まだハードディスクを 
使っていない人は，ハードディスクを，彼 
女を質に入れてでも買いましよう。らはや， 
デフオルトの環境です。でもって，メモリ 
も 4 M バイトにしましよう。さらに，バック 
アップ兼データ用にリムーバブル HD か 
3.日インチの MO でもつけましよう。 

とまあ，をんな感じ六 r ね。 


ドライブの管理 


92 Oh ! X 1992. 3. 




[特集] SCSI の活用 


とりあえずつなぐ 

CD - ROM と光磁気ディスク 

Kioi Makoto 紀尾井誠 

SCSI の魅力のひとつは八ードディスク似上に大容 置な 乂ディアにち巧応 
でさることでしよラ。特に大量のデータをもたらず 「 CD - ROMJ と期待の 
記憶装置「光游気ディスク」はその双壁といえまず。さっそく X 郎〇邮に接続 
してみましよラ。 


■ 臥デ-夕の時代 

昔のパソコンでは5インチ 2 D のフロッ 
ピーディスクドライブですら，高級品でし 
た。私ら MZ -80 B に憧れていた頃には本体 
よりら高侧なフロッピーディスクドライブ 
を羡望の眼差しで眺めていたものです 。XI 
を使っていた頃には，なまじデータレコー 
ダの性能がよいばかりにフロッピーディス 
クに乗り避れていました。 

というのも，をの頃扱っていたデータと 
いえばもっぱら自作プログラム，あるいは 
雑誌などから巧ち込んだプログラムでした 
ので，データレコーダ（ただし4000 bps くら 
いの）で十分に用が足りていたのです。 

フロッピーディスクドライブを必須のも 
のとしたのはワープロの存在でした。日本 
語変換辞書の存をはもちろんですが，プロ 
グラミングと違い、1回の操作で增えてい 
くデータ强は何倍も大きなものだったから 
です。 

をして X 68000 を使い始めるしグラフィ 
ックを筆頭として各種データ，プログラム 
の大きさはフロッピーディスクの限界に迫 
り始めました。しかし，私にハードディス 
クの存在を必須とさせたキーワードは，ず 
ばり「環境」でした。快適な環境を作るた 
めじはメモリハードディスクが必要だっ 
たのです。 

データ致の増大はディスクドライブを， 
環境の向上のためにはハードディスクを必 
要 t したわけです。 

さて，今恆はぶう CD-ROM K ライブ' と化磁 
気ディスクです力 i '， これらはなにをもたら 
してくれるのでしようか？ 現をのところ， 
データ量のさらなる増大にはリムーバブル 
ハードディスクでが化しました。環境の充 
実にはハードディスクの増設でが化しまし 
た。をれは化しい選択だったと思います。 
経験からいって，今回扱う両機器はこれら 
の基準とは違ったところに意睐を持ってい 


るように思えてなりません。 

現をの私には，光磁気ディスクの用途と 
して真っ先に思い浮かぶのは「ハードディ 
スクのパックアップ」であり， CD - 民 OM は 
データの供給媒がかせいぜいゲームメディ 
ア程度でしかありません。 

残念ながら，現がではこれらを使いこな 
すだけの力量 t 環境が与えられていない t 
いっていいでしよう。 

私のイメ ージからするとこれらの大容量 
データが有効に機能するためには，コンピ 
ュータの隣に大きな箱があり1000枚くらい 
の CD - 民 OM が常に回っているような環境 
が必耍と思われるのです。 

をれにもかかわらずマルチメディアの核 
として，これらは脚光をがびつつあります。 
をの焦点はもっぱら「動晒像」ですが，こ 
れまでの大容量データの中むが文字を中心 
とした知識，情報だったのにがし「手段と 
してのデータ」へと大容强メディアの位置 
付け自体の変化が見うけられます。巨大デ 
—夕でしかできないことをしている1：いう 
より，できるだけ巨大なデータで資源を浪 
截するために研究がなされているような錯 
觉さえ起こしをうです。 

とりあえず，メディアの革新は，をこで 
斤われる作業すら変えてしまいます。新し 
い波が目前まで迫っているこ！：も事実でし 
ょう。ここではとりあえず現状の環境に新 
しいメディアを組み込んでみることにしま 
しょラ。 

P CD - ROM 纖造 

CD - ROM の基本り勺な構成は音楽用 CD と 
ほとんど同じです。ディスク上にはレコー 
ド板の溝のように螺旋状に円間をトレース 
する1本のトラックが想定されています。 

をこに書き込まれた情報をレーザー光線で 
読み取るわけです。構造お体だけでなく， 
細部まで音楽用 CD との互換性には注恵が 
払われています。ドライブの基本技術は共 


通ですし，メディアに間してもプレスな術 
がをのまま使用できるため生産コストは極 
端に安:くなります。逆に音楽用 CD と I 巧]じ回 
転速度でしか動作できないことが现在の 
CD - 民 OM の满点でもあります。 

利点はいわずと知れた大容蟲低伽格な 
点にあります。火量のデジタルデータ，音 
声データが混在できる I ：いう点ら魅力とい 
えるでしよう。 

I CD - ROM ドライブをつなぐ 

残念ながら，シャープ純正の CD - 民 OM ド 
ライブ^いうものは存をしません。という 
こで Oh ! X 編集室には CD - ROM ドライブ 
はありませんでした。しかも「つながるは 
ず」というのはわかっていても， CD-ROM 
のアク七スはをのへんのハードデイスクの 
ように，なにら考えずじ，というわけには 
いきません。どうしても必要なものではあ 
りませんから，ずっとが化があと回しにさ 
れていたように思います。 

をんな状がを少し変えたのが電脳化楽部 
第42号で絶表された CDFILE というプログ 
ラムです。このプログラムは CD - 民 OM の標 
準的なフォーマットであるハイシェラフォ 
ーマットまたは ISO 9660 に準嫂したデイス 



CD キヤデイ 
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クをアク七スするためのものです。これが 
あればたいていの CD - 民 0 M は読めるはず 
です。 

本本 ネ 

Macintosh や PC -980 1用の CD - 民 0 M が 
ほんど問題なくつながるこじ疑問はあ 
りません。とりあえず CD - ROM を入手しま 
しょう。こういうとき恵まれた環境という 
ものを感じます。 

「いまいちばん優秀な CD - ROM は？」 
「東芝です」 

とし、うこと で OWDyna 力’ら CD - 民 OM ドラ 
イブを借りてきました。製品名は XM - 2200 
A 。 借り物に文句をいってはなんですが，大 
きくて値段が高いので，選ぶなら最新の 
XM - 3300 A がいいで しよう。 

接続には注意が必要です。 SCSIDRV . 
SYS は必要なようですが，た！：えば CD - 
民 OM の ID が6番だったとして， 

DEVICE=SCSID 民 V.SYS / ID 6 

のように登録してもドライバの組み込みは 
行われません。しかしこの状態からでも 
CDFILE が実行できるのです。 OS 侧ファイ 
ル システム は使わないので OS による SCSI 
機器の認識は必要ないのでしょう。 

導入にあたっては，まず，どのような CD 
"民 OM を選ぶか，力す問題になります。 

まだあまり特殊な製品は出ていませんの 
で ， SCSI が応なら PC -9801 用 / Macintosh 
用を問わずにつながるものし野われます。 
低価格帯のものは NEC の製品で CDR - MIO , 
CD 民- 36 S といったところ。ある程度の速度 
も求めるなら10で円程度の予算はみてゎい 
たほうがよいでしょう。また，多くは CD キ 
ャデイというケースに入れて CD - 民 OM を 
扱います。 

H CD 円 LE を使う 

をれではデータアク七スの実験を斤って 
みましよう。 

最初に試したものは 「The Fred Fish 
Collections on CD - ROM 」 という CDTV 
(Commodore Dynamic Total Vision : 
AIVQGA の CD - ROM 版と思えばいい）用の 
ディスクです 。 Fred Fish は AM に A 闕係で 
は有名なフリーウェアコレクションのひと 
つで，この CD - ROM はそれらをまとめたも 
のです。なんし LHA 民 C で圧縮された状態 
で フロッ ピーデ イス ク480枚分になぶフリ 
—ウェア/シェアウェアが CD - ROM 1枚の 
中に眠っているのです。 

AIVHGA は X 68000 と性格の似た68000マ 
シンですから， たとえ コレクションの 9害り 
94 Oh ! X 1992. 3. 


が使いものにならないらのでらかなりの収 
穫が得られをうな CD - 民 OM でず。 

しかし結果は残念ながら失敗。ファイル 
数が多すぎるためか， Human 68 k で使用で 
きないファイル名があるため力 ，， CDFILE 
ではアク七スできませんでした（メモリカ> 
足らないと出る）。基本的なフォーマットは 
閒題ないはずですから，わをらく比較的衙 
単に対応できるはずです。とりあえず将来 
の楽しみに残してわきましよう。 

次に試したのが同じく CDTV 用の 
「WOMEN IN MOTION 」 い、うディス 
ク。まあ，裸のわね一ちゃんの写真がいっ 
ぱい入った CD - ROM だと思ってください。 
人体の動きの硏お用として作成された真面 
目なものです。元になったデータは 
Eadweard Muybridge という人が撮影した 
もので，19世紀の偉業 t もいえる作品です。 
人体の動きを細かくとらえた写真群はウォ 
ルト•デイズ ニイ など多くの アニメーター 
の作品の基盤となったといわれています。 

で，今度は CDFILE でァクセスできまし 
た。一部のファイル名は Human 68 k で扱え 
ないかたちのものがあるため，完金な読み 
をみはできませんでした。フリーウェアの 
TWENTYONE ( Human 68 k で扱えるファ 
イル名をお張するツール）を使ってもうま 
くいきません。ちゃんと読む'には CDFILE 
を拡張する必要がありをうです。 

アニメー シヨン デー タは DELUXE 
PAINT 式の， AMIGA では標準的なフォー 
マットを使っていたため，現在影山氏が試 
作中の アニメー シヨン ロー ダで 再生す る こ 
とができました（口ーダの発表はしばらく 
わ待ちください）。 

続いて CD - 民 OM といえば，やはり FM 
TOWNS でしよう。幸い，近所に CD-ROM 
ソフトが山のようにある恵まれた環境です。 
FM TOWNS の フリーソフトウ エアコレ 
クシヨン4を試してみましたが，こちらは 
MS - DOS のファイル名ですからほとんど 
問題ありません。 MS - DOS と Human 68 k で 
は多少扱えるファイル名が違うのですが， 

アク七スできないものは滅多にない t いえ 
るでしょう。満關製作所で動作確認してい 
た GNU の CD - 民 OM など，結構使えるもの 
が多い i ： いえます。 

となると Macintosh も忘れてはいけませ 

んが . （注：ソフトバンクに Macintosh 

を扱った雑誌はない），探してみつかったの 
はなんと SPACE SHIP W A 民 LOCK でし 
た。 

で，試すし 

「未知のフォーマツトです J 


ま，をんならんでしよう。 Macintosh の CD 
■民 OM は ハイシエ ラフ オーマッ トのはず な 
のですが，なんせ，かなり特殊なゲームで 
すから . 。 

つぃでに CD - 艮 OM 2 用のディスクら試し 
てみましよう。 CD - 民 OM 2 のソフトは…… 
(注：ソフトバンクには PC - 巨 ngine を扱 
った雑誌はなぃ），ありました。ゲーム機の 
種類がなぜか Beep 編集部より揃ってぃる 
Oh!PC 編集部。恵まれた環境い、うらのを 

感じます。結果は . ， 

「デバイスの準備ができてぃません J 
やはり読めなぃようです。普通の音楽用 CD 
や CD-G (CD グラフィック）対応の CD など 
を入れた場合に同じメッ七ージが表示され 
ます。 SCSI で読もう L ぃうのが無理なのか 
もしれません。 

本本 木 

CDFILE 同様，電脳俱楽部に44号に収録 
された KOJIEN.X も試したかったのです 
力 S '， あぃにくこのときには対応する広辞苑 
が近所にありませんでした。広辞苑とほぼ 
同じフオーマットとぃわれる角川の類義語 
辞典を KOJIEN で読んでみましたが……ど 
うら少しフオーマットが違うようです。 

I 3•日インチ光磁気ディスク 

光磁気ディスクとは，記録の際には「熱 
ぃ」レーザーを 照射す るこ 心で，礎性体の 
温度がキュリー点を超え，をこへ磁場を力， 
けることによって……とぃう，よくわから 
なぃ理屈で情報を書き込み，「熱くなぃ」レ 
ーザーで読み取るとぃうシステムです。 CD 
-ROM と同じように螺旋がのトラックを追 
ってへッドが移動します。 

読み込み速度はハードディスクに近ぃく 
らぃ高速です。しかし書き达み時はぃっ 
たんデータを消ましてから書き込ため， 
ディスクの回転で2周分の時間がかかって 
しまぃます。 

光磁気ディスクの兄弟分であるミニディ 
スク（音楽用）では巧妙に消去 I :書き込み 
を同時に斤うように工夫されてぃるのです 
が……，まあ近ぃ将来をのような技術が光 
磁気ディスクにら応用されることでしよう 
(片面でなぃと無理なのかな？）。 

馨き达みがやや遅ぃとぃうのと， ffi やほ 
こりに弱ぃ，ドライブの値段が高ぃ，とぃ 
うのが光磁気ディスクの欠点とぃえるでし 
ょラ0 

逆にぃえば，をれだけの欠点を克服すれ 
ば，あらゆる記憾媒体が消し飛んでしまぃ 
かねなぃくらぃの本命外部記憶装置でらあ 











■I 3 •日ィンチ M □をっなぐ 

今回テストしたのは ICM の M 0- 3120で 
す。初めて定伽で20で円を切った3 . 5インチ 
ドライブです。この製品には Macintosh 用 
PC - 9801用に接続キットが绪売されてい 
ます力 S '， 使用するドライブ本体は同じもの 
です。 

接続にあたって，最初の問題はケーブル 


外からも多数製品化されています。少なく 
とも ICM 製品のものについては接続に閒 
題はありませんでした。 

SONYU 外のドライブ ユニット を採用 
しているのはナカミチ，兰菱化成などの製 
品です力3'，価格的には SONY ドライブを使 
用した杉のがかなり優位に立っています。 
ドライブの スペック は似たようなものです。 
いずれも日インチ光磁気デ ィスク のとき と 
は目]象の異なるくらいの高速化が図られて 
います。 

手近な SONY ユニット品では，まず 
SONY の MO - 350。次にヤノ電器の Reo - 
Drive 3.5。 Macintosh の尊門店くらいでし 
か扱っていません力 S '， 定侧208,000円と価格 
も安めで，ちょっと丸めのブラックの外観 
が「黒の統一美」を尊ぶ人には喜ばれるか 
もしれません。 

これらはすべて Macintosh 用などとして 
発売されているものです。 

正ぶに X 68000 用 t して販売されている 
のがナカミチの NMO -130 です。 X 68000 用 
は NMO -130 CZ というセットで発売されて 
います。 3. 5インチ光磯気ディスクドライ 
ブ，接続ケーブル，夕ーミネータ，デ ィス 
ク1枚の構成で357,0001りの定侧となって 
います。破格とらいえる SONY 製ドライブ 
使用製品と比べると割髙感があります力す， 
X 68000 に接続保証されている製品は現を 
のところこれだけです。 

MO は換気部にエアフィルタを装替した 
製品が多いことから見ても，糜がに対して 
は非常にデリケートな製品だ！：いうこと力； 
わかります。扱いはくれく、'れい膜重じした 
いものです。 


ります。 

X 68000 用には，いち早くパソコンショッ 
プ ハドソ ンが独自の SCSI ボー ドで SONY 
製5インチドライブに接続していたのを初 
め，シャープ純正（巧部ユニットらシャー 
フ。製) の CZ -6 M 01 が発売されています。 

しかし5インチ光磯気ディスクは（少 
なく t も パソコン レベルでは）主流にはな 
りえない状況となってきました。これには， 
NeXT の先走りと SONY の超低伽格巿場 
独占じより，標準的なフォーマットが設定 
できなくなっているこし速度が遅いこし 
値段が高いことなどの理由があります。 

注目は 3. 5インチ光磁気ディスクです。注 
目されるに至った最大の理由は IBM が採 
用したこしだったのですが， IBM 準拠で 
は十かな性能が発揮できないのでほとんど 
のメーカー が上位 コンパチの 高性能 版を 出 
しています。性能に大きく闡わるのは回転 
速度です。最近の低価格機でも3000 rpm I ： 
いう旧 M 比で倍速のものが使われていま 
す。5インチに比べると動作音も静かでパ 
ーソ ナル ユース で使えをうな値段にまで値 
下がりしつつあります。これでは注目する 
なというほうが無理というものでしよう。 


です。ドライブ侧力 5 '特殊なコネクタを使用 
しているので，必ず尊用のものが必要 i ： な 
ります。 X 68000 の場合， Macintosh 用 （ノタ 
ソコン 側25ピン）でもな く PC -9801 用 （ノ《ソ 
コン 侧 D - SUB ) でもないケーブル （パソコ 
ン侧標準ピッチ50ピン）が必要です。 

幸いにも今回試用したケーブルはそうい 
う形式でした。購入の隙は「普通の SCSI コ 
ホ クタに つながるもの」と指定してわく i ： 
取り寄せてもらえるでしょう。一般的にい 
って， PC -9801 用ハード ディスクの ケーブ 
ル やコネクタ は各社 マチマチです ので忘れ 
ずに確認する必要があります 。 Macintosh 
用は本体侧2日ピン，ハード ディス ク側標準 
50ピンでほぼ統一されていますから， 
Macintosh 用の SCSI 機器を接続する場合 
は「増設用ケーブル」（いちばん普通のケー 
ブルなんだが…… ） を用意すればよいこ^ 
になります。 

接続は問題なく終わり，メディアのフォ 
ーマット （ FO 民 MAT . X でよい），領域確保 
などでは特に問題は発生していません。た 
だ， 40 M バイトほどのハードディスクのデ 
—夕を転送中に一度ハングアップしたこと 
がありました。ネ妄続の問題か，ドライブの 
閒題か，ドライバの問題力、，再現性はなか 
ったので原因は不明です。 

5インチ!:違う点は片面しか使えないと 
いうことでしょう。をれでも 128 M バイトで 
すから十かな容 it といえるかもしれません。 
やや気になったのが発熱です。内部のディ 
スクらかなウ溫かくなって化てきます。 

なわ，この製品に試用されているドライ 
ブ ユニット は SONY 製の3.日インチドライ 
ブです。巧じ製品を試用したものは ICMia 


表1 MQ-3120 の基本仕様 表2 MQ 乂ディア MQ-3512 の仕様 


フ 

才 

ユーザーエリア 

24〜 40 mm (半径） 

1 

マ 

トラック数 

10000/面 

ツ 

卜 

セクタ数 

25 (5 1 2 bytes / sector ) 

トラック形態 

スパイラル 

トラックピッチ 

1 .Sum 

回転方向 

CCW 

記憶面 

片面のみ 

記憶容量 

面当り（フォーマット時） 

128 (5 l 2 bytes / sector ) 

総記憶容量 

面当り（アンフォーマット時） 

118.25 MB (ただし 1 MB = l 06 bytes ) 


読み出し回数 

lO 9 回が上 

性 

繰り返し消去•記憶-, 
巧生サイクル 

10 7 回が上 

貪良 

口 — ド/アンロ ー ド 

10 4 回が上 

再生寿命-おを 

15年が上 


記憶容量（フォーマット時） 

面当り 

I 28 MB (5 1 2 bytes / secter ) 

ただし 1 MB = 10® bytes 

総記憶容量（フォーマット時） 

面当り 

181 .巧 MB 

回転数 

3000 rpm ( CAV ) 

平均回転待ち時間 

lOmSEC 

シーク時間《ま） 

1トラック 

8 mSEC (平均） 

シヨートストロ ーク 

20 mSEC (平巧） 

平均 

40 mSEC 

最大 

75 mS 巨 C 

データ転送速度 

7.25 Mbps 

ユーザデータ転送速度 
連続転送速度 

625 Kbyte/sec 

バッファメモリ 

64 Kbytes (パリテイ化） 

口ーディング時間 

6.0 sec (平巧） 

ァンローディング時間 

5 . Osec (平巧） 

バイァスマグネット回転時間 

S.Osec (平均） 


(ミ主）回転待ち時間，インタフ X イスオーバヘッド含まず。 記憶寿命•推定 15年が上 
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[特集] 3 ご SI の活用 


リムーバブルハードディスク 

合言裏は SyQuest 


八ードディスクの長所とフロツピーディスクの長所を兼ね備えたをの。フロ 
プティカルでちなく光磁気ディスクでをなく，そラリムーバブル八ードディ 
スクだ。ここではこのマイナーな外部記憶装おに焦点を当ててみよラ。 



ELP RMV -42。 買い値は75,000円 


「ねえねえ，らう SyQuest してる？」 

「う一ん。まだなの。誠子ちゃんは？」 

「私もとう！：う始めちゃった」 

「確か，圭子ちゃんももうヤッてるんでし 
ょ？」 

「涼子ちゃんなんかとっくだしね」 

「をういえば，明子ちゃんも始めをうだし 
. J 

本 ネネ 

と，流行に敏感な女子高生のあいだでひ 
をかにブームを呼んで いる SCSI リムーバ 
ブルハードディスクです。「民 EMOV 
ABLE 」 とは，すなわち取り外し可能なハー 
ドディスクドライブのこと。ハードディス 
クの板の部分だけをカートリッジで分離で 
きるので，ハードディスクながらフロッピ 
—ディスクのようにカートリッジを交換す 
ることもできます。 

X 68000 でも使えるものが Macintosh 用 
にいくつかのメーカーから発売されていま 
す力す ， SyQuest (サイ クェスト） 社の ュニッ 
卜を使ったもの力すほぼ標準！：なっているよ 
うです。もちろん，ほかの方式のリムーバ 
ブルハ—ド ディスク もいくつかあって，ど 
れでらかまわないわけです力 S '， コストパフ 
才ー マンスな どを考えて，ここでは 
SyQuest マークのついた製品をわすすめし 
てわきましよう。みんなで同じものを使え 
ばメディアの交換もできますから。をうを 



これがデータカートリツジ 


う，計測技研の広告に化 
ている 「 Infinity 」 という 
ドライブも SyQuest 社の 
ユニットを使用している 
ようです。 

SyQuest : 製のュニッ 
には 44 M バイト版と 88 M 
バイト版があり，ドライ 
ブの実売価格でそれぞれ 
だいたい75,000円， 

125,000円くらいから揃 
えられています。 データ 
力—トリッジ t もあわせて最近どんどん値 
下がりが進巧しているようです。をのため 
力、，メーカーも多種多用，販売店によって 
値段もまもまちなので注恵してください。 
MacintoshI 搏係の雑誌の広告を立ち読みす 
るのが手っ取り早いでしよう。値段が違っ 
ても使っているユニットは同じなので14能 
の差などは特にありません（あえていえば 
デザインと大きさの違いか？）。 

を伽なことらあって 44 M バイト版（フォ 
ーマット時 42 M バイト）が編集室では人気 
です。ドライブは1台でも，カートリッジ 
を入れ替えれば， Macintosh や AIVHGA i ： 
共用できることなども人気の理由のようで 
す。 

■ SyQuest ュニットを見る 

プラスチックケースに収められた力ート 
リッジの中身は5.25インチのを厲版です。 
振るとカタコト t 音を立てます。少々，信 
$頁性や耐久性が'じ、配になってきます 。力一 
トリッジ自体は密封されており，ディスク 
ヘッドはついていませんから（ハードディ 
スククラッシュの厳大の原因はディスク表 
面と磁気へッドとの衝突じよるものです）， 
尊用のケースに入れてわけば通常の持ち運 
びや保管はほぼ心配ないでしよう。 

ただし，デイスクラベルの記入にはま島筆 
を使うな（グラフアイトのが末がメディア 


を傷つける）と書いてあるくらいデリケー 
卜な製品であることには留意してわくべき 
です。アメリカ人が使っていて大丈夫なら 
のだから少々のことでは壊れないと信じて 
使うのらいいでしようが（•深く追ボしない 
こと），過信は繁物です。 

リ ムーバブルメディ アとなると性能面で 
若干不をがあります。 データシートに よれ 
ば SyQuest 製ユニットは 44 M タイプでもア 
ク七スタイム 20 ms L かなり高速です。ちな 
みにフリーウェアの DSRX (デイ スクスピ 
ードを計測するプログラム）を使った計測 
では490 くらいの数値が出ています。かなり 
速いといわれる XVI の内蔵ドライブの編集 
室でいちばん速い パーティション （本当は 
フォーマットしなわさねばならないのだ 
が)で529 くらいの データで すから，をれほ 
ど遜色はないといえるでしよう（もちろん 
特別なドライバなどは組み&んでいない）。 
もっとも DSP . X がどうやって数値を出し 
ているの力，，いまひとつ不明確なので安と、 
はできませんが。 

カートリッジ1枚の価格は 44 M 版で 
19，000〜8，900円， 88 M 版で％，〇00〜17，800 
円程度です。値段は売っている店により本 
当にまちまちです（同じものなのに）。 42 M 
バイトの ハードディスクが 1 で 円！:思えば， 
間違いなく安いといえるでしよう。 

また，力ートリッジには書き込み禁止イ 
ンジケータがついているので，不嫌の事故 


96 Oh ! X 1992. 3. 








で大事なデータを失いたくない場合などに 
は重ましをうです。 

■ っないでみる 

では类際に接続してみましょう。まず， 
X 68000 の CONFIG.SYS に SCSIDRV.SYS 
の設定を追加します。このときのの指定が 
必要ですが，わからない場合は，だまされ 
た t 思って ID 3 に設定してみるといいでし 
ょう。たとえば， 

DEVK：E 二 SCSID 民 V.SYS ID 3 

といった感じです。 ID 番号は，たいてい DIP 
スイツチなどで切り替えることができるよ 
うに なって います カミ， マニュアルに方法が 
解説されているとは限らないようです。 

SUPE 民や XVI などの初めから SCSI 内蔵 
の機種では SCSIDRV . SYS 自体は組み込ま 
れませんが，新たな機器を設まする際に必 
要なので忘れずに。 

ケーブルで接続し，電源を入れてリ七ツ 
卜すると ID 3 の SCSI 装置として認識するこ 
1ができるようになります。しかしこの 
ままではまだディスクは使用できません。 

ID を号が認識されただけで， DOS の管理下 
には入っていないからです。 

とりあえずカートリツジを1枚用意して 
Human 68 k フオーマツトで初期化しまし 
ょラ0 

FO 民 MAT . X を立ち上げ，メニューから 
SCSI 装廣を選択します。 SCSI 装置を検索 
していくので，ここでは ID 3 を指定します。 
すると「システムの管理領域が破壊されて 
います」^いうメ ツセー ジヵミ表示されます。 
あわてずに装薦初期化を斤います。 

「装置全 f 本を初期化します。よろしいで 
す力 >」！：聞いてきますので‘‘ Y ’’ を押して 
初期化を I 娟始してください。 

次'に領域確保を巧•います。 Human 68 k で 
はハードディスクの装置巧をいくつかの領 
域（パーティション）に々けて，あたかも 
別ドライブであるかのように管理すること 
ができます。をのための指示が領域確保!： 
いう操作です。 

党えておいてほしいことは，「リムーバブ 
ルディスクでは基本的にパーティションを 
切らない」ということです。これは力ート 
リツジ交換時に DOS 化理のつじつまをあ 
わせるためのが化です。ですから，この場 
合は 42 M バイトすべてを確保してわいてく 
ださい。 

これで基本的な操作は終了しました。あ 
とはリ七ツトするた^けで新たに接続したノ、 
—ドディスクを使用することができます。 


注意点は電源起動時やリ七ツト時には必ず 
力— トリツジを入れて わくこ^です。をう 
しないと装置のネ妾続が認識されません。逆 
に，リムーバブルハードディスクを使用し 
ないときには電源を切って わいて もかまい 
ません。 

■ 使用感 

まず，起動すると数秒間ランプが点滅し 
ディスクアク七スが可能になるまで待ちま 
す。取扱説明書には20秒と書いてあります 
が， 实際にはもっと短い感じです。 

通常の使用時は結局のところ普通のハー 
ドディスクと変わりありません。挿入時と 
取り化し時] a 外に特に違和感はありません。 
ただし，動作音はやや大きいといえます。 
内蔵ドライブが静かなだけにアクセス音が 
気になる人らいるからしれません。 

取り出したい t きは全面の四角いボタン 
を押し込んでランプが点滅し消えるまで待 
ちます。ランプが消えてさらに10か間待て 
とマニュアルには書いてあります。取り出 
しは半分飛び出したレバーを引き起こすだ 
けです。かなり勢いよくディスクが出るの 
図1 


で落とさなぃよう注意が必要かもしれませ 
ん。 

■ 力-トリ、ジジ3：5擲こついて 

ハードデイスクでもフロツピーデイスク 
のように自ホ1にカートリツジを入れ替える 
ことカミできたら……と思うのは誰しら同じ 
でしよう。 リムー バブル ハードディスクと 
ぃうのは，をれを可能にするものなのです。 

しかし，もとらと ハー ドデイスク い、 う 
ものは力ートリツジを交換するものではあ 
りませんから， OS 侧ではデイスクが替わっ 
てぃることなど考谎してくれません。 

これはどうぃうことかとぃうしたとえ 
ば， 

A>DIR BIN 

のように入力する A ドライブの BIN デイ 
レクトリのデイレクトリを取ります。アク 
七スランプがつぃてディスクアク七スが巧 
われてぃるこがわかります。函而じは 
BIN の内容が表示されてぃるはずです。 
次に， 

A〉DI 民 SYS 

と SYS デイレクトリのディレクトリを取 
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ります。同様にディスクアク七スが行われ 
ているこ t がわかります。 

ここでらう一度， 

A>DIR BIN 

を実斤すると今度はアク七スランプがつき 
ません。しかし画面にはちゃんと先ほどと 
同じディレクトリ巧をが表示されます。 

これは， DOS が一度アクセスされたファ 
イル情報をメモリ上に保持しているこ^を 
示しています。 

A > TYPE CONFIG.SYS 
A>TYPE CONFIG.SYS 
とするし煎初 TYPE のときはディスクア 
クセスを斤います力 3 '， 2回目にはディスク 

アク七スは巧われません。これも同じ理由 
によるらのでず。 

これをリムーバブルディスクで斤ってみ 
ましよう。ディスク1には音楽データ，デ 
ィスク2にはグラフィックデータが収録さ 
れていたとします。ドライブじディスク1 
を入れ，データを閒いたり，ひとおりの 
作業をします。ここでゎらむろにディスク 
1を抜き，ディスク2に入れ替えます。 

ところカミ，ディレクトリをとっても，グ 
ラフィックデータはひ t つもみつかりませ 
ん。先ほどのディスク1の内容にそっくり 
です。サブデイレクトリの内をも同じに見 


えます（運がよければ)。試しになにかのフ 
アイ ルを フロッピーにコピー してみましよ 
う。驚いたこ^ に， 一見ちやん コピー が 
斤われているように見えます。しかし，フ 
アイルの中身はグチヤグチヤです。 

をうこうするうも，「ディスクの瞥理領域 
が破壊されています」というエラーが発生 
してしまいます。嬰するに，いままでは前 
の操作でメモリ上に残っていたディスクの 
管理情報のまま新しいディスクをアクセス 
していたわけです。 

ここでいうディスクの管理情報とは，い 
わゆるデイ レクト リや FAT (フアイルアロ 
ケーシヨンテー ブル）のことです。本でい 
えば目次や索引にあたります。ただし，こ 
の本は前のページ t かのページで内容が 
つながっているとは限らないのです。1冊 
の本をバラして組み直したようなものです。 
どこになじが書いてあるかは目かを見なけ 
ればわかりません。ディスクを入れ替える 
というこ t は，この本の目次を違う本の固 
次と入れ替えて説むようなものです。動か 
ないのが当たり前で，動いたとしても， I : 
てもまとらな動作は期待できません。 

フロッピーディスクの場合なら，ディス 
クが抜かれたかどうかチェックできるので， 
ディスクが抜かれた場合は目次部かも替わ 


るとして， OS の処理が進められます。 

ところがハードディスクの場合はふつう 
をのようなことは想をされていませんから 
け妾続されていないときは「ディスクが入 
っていません」というメッ七ージむ化るこ 
とがある），カートリッジを交換して使用す 
る際には ユーザーカ ミ 0 S に教えてやらなく 
てはならないのです。 

I :ころで，一度アク七スしたディスクの 
情報は無制限にメモリ上に記録されている 
のでしようか？実はこれは CONFIG.SYS 
中で指定された数だけに限られています。 

BUFFERS = 20,1024 
というような指定がをれじ当たります。こ 
こで指定されている「20」という数字がを 
うです。全体ではディスクの磁性而上を 
1024バイト単位のブロックに々けて，をれ 
を20個分メモリに保持してわける， t いう 
意味になります（メモリに余裕があればた 
めらわず「99」を指定しよう）。 

をして，読み江,し指定されたブロックが 
メモリ上に読み込まれているブロックなら 
ディスクをアク七スせずにデータををるよ 
うになっているので高速化理ができるわけ 
です（ディスクキャッシュ機能）。これらは 
新しくアクセスされたブロック優先で更新 
されていくようになっています。 


ネムがリムーバブル八ードディスクを選んだ理由 


普はハードディスクというと离価な代物であ 
った力、’，最近ではどんどんと安くなっていて， 
容量が I 00 M バイトの製品でも10万円を切って 
いたりする。であるから， I 台はハードディス 
クを持っている，あるいは本体に内蔵されてい 
るという人はかなり多いのではないだろうか。 

しかし，記録しておきたいデータはどんどん 
と増えていくもので，「2を目がそろそろほしい 
なあ」ということじなる。 

ここで人生の選が。 

もう I 台，普通のハードディスクを買うのが 
いちばん一般的な考えであろう。しかし，私は 
リムーバブルハードディスクという，世間では 
まどそんなじ認知されていない外部記憶装置を 
買ったのである。 

なぜか。理由をひとつずつ挙げていこう。 

第 I の理由なんとなく安い 

Macintosh 用として売られている製品を調べ 
ると，本体が100,000円ぐらい，メディアが 
10,000円である。なんとなく安いではないか。 
最近， 3. 5インチの光礎気ディスクカで00,000円 
ぐらいで発売されどした力 <，まだちょっと离い。 
第2の理由メディアを交換できる 

メディアを交換できる，というのじは2つの 
意口未を込めている。 

まずは，普通のディスクのようじ電源を入れ 
っぱなしでメディアを交換できるということた’。 
メディア I かあたりの容丑が 44 M バイトとはい 
え，作動中に入れ替えができるのなら.無限に 
容量があるのと同じ（のような巧がする）。 


また，交換できるということで，将来ほかの 
マシンを賈ったときじは，このディスクは 
AMIGA 用，このディスクは Macintosh 用，このデ 
ィスクは X 68000 用などとすれば. I 台のハード 
ディスクを共有することができる。これは固定 
式のハードディスクじは真似ができない芸当だ。 

次に，ほかの人とメディアを交換できる，と 
いう意ホ。現を.リムーバブルハードディスク 
として発売されている製品はほとんどの場合に 
わいて， SyQuest という会社のドライブユニット 
をイま用している。同じパソコン同±で，両方と 
も SyQuest 社:製のドライブがつながっているな 
ら，メディアのやりとりができる。大量のデー 
夕のやりとりじ非常に便利である。 

ネ厶の身の周り，つまりソフトバンクの出版睾 
業部のなかでは，リムーバブルハードディスク 
が結構普及していている。もちろん.すべて 
Macintosh じつながっていて， DTP じ必要な巨大 
なデータのやりとりじ使われているのだが，私 
もいずれは Macintosh も質う予をなので，そのと 
きじは家で作業し，会社で出力ということも可 
能になるどろう。 

また，さらに普及させる自信も多少あった。 
実際に買ってみて，「これいいよ」と人にすすめ 
て買わせるつもりであったのである。実際，私 
が貫ったあとじ，获蓮巧，中野巧らも脯入した。 
丹氏も購入したいそうである。 

第3の理を結構，丈夫そうである 

ハードディスクを入れ替えするということを 
間いた時点で，安全性を疑ってしまうのは，ま 


あ，ごく当たり前の発おであろう。 

ホ厶もそのあたりが気にはなっていた。しかし， 
実段に使用している人の話を間くと，メディア 
が読めなくなったことは一，二度あるが，普通 
じ使っているかぎり，ヘッドがクラッシュする 
ということはなく，信頼性はなかなかのものと 
いうことであった。 

いまのところ，私のはヘッドとメディアの両 
方とも一度もクラッシュしたことはない。メデ 
ィアは専用のケースじさえ入れても'けば，持ち 
運びしても全が大丈夫である。 

知乂上の理由じより，私はリムーバブルハード 
ディスクを選んだ。で，が常に満足している。 

使い方としては，データの種類じよって.デ 
ィスクををけている。ゲー厶ならゲーム用のデ 
ィスク，画像データなら画像 デー タのディスク 
じ.ということ。 

これからディスクをどんどんと消贊していく 
とは思うが，ディスクを増やせば増やすほど得 
をするのである。なにしろ 44 M バイトのハード 
ディスク がだいた い10,000円ぐらいで貿えるこ 
とじなるのだ。 

あ，最後に音のことを書いてわこう。リムー 
バブルハードディスクはアクセス音が結巧でか 
く，人によっては耳障りに感じるかもしれなし、。 
しかし，私はこの音が巧きなのである。え，ど 
んな音かって？それは，"ハードディスクを力 
ンナで削るような"音とでも，いってわこうか。 
皆さんもリムーバブルハードデイスクを雕入し， 
この音を聞いてみてはいかがかな。 （ A ) 
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このようにメモリ上にキャッシングされ 
た内容はブレイクキーを押すこ t でクリア 
できるようになっています。リムーバブル 
のメディアを交換するときには忘れずにブ 
レイクキーを押してください。この方法は 
フロッピーディスクの強制イジェクト（初 
化機は背面のスイッチ， ACEU 降はイジェ 
クトボタンを5秒 W 上押す）をやむ、なくさ 
れた場合にら有劾です。しかし，ブレイク 
キーを押すとをれまでキャッシングされて 
いた内容が丸ごとなくなってしまうのでち 
ょっとらったいない気もしますね。 

また，アプリケーシヨンの極類によって 
はブレイクキーを押すことができない事情 
があるかもしれません。をういった場合は， 
なんとかしてバッファの数の I 上にほかのデ 
イスクをアク七スして，リムーバブルを使 
ったという記憶をバッファから神し出して 
いくしかありません。 

いずれにしてら，ューザーの手を煩わさ 
なくて杉， 0 S 側だけで対化できをうな気が 
するのですが……，まあよしとしましょう 
(昔 Macintosh でハマったことがある）。 

これで力ートリッジが交換できました。 
ちなみじ， SyQuest 社のデータカートリッ 
ジのマニュアルを読む'し "CHANGING 
A CA 民 T 民 IDGE:If you are not using soft 
ware device driver to allow the system to 
recognaize hard disk cartridge inter 
changes , do not change the cartridge 
without updating the computer memory 
with the new cartridge directory data ." 

と書いてありますので多かこれでよいので 
しょラ0 

ただし，入れ替えたディスクのパーテイ 
シヨン構成が違う^どのような方法を使っ 
てもファイルのアク七スができなくなりま 
す。注意してください。 

また，カートリッジの交換の際はカート 
リツジのカレントディレクトリをルートデ 
イレクトリに戻してから実行してく だるい。 
カーーサブデイレクトリのまま交換してしま 
った場合は，カレントドライブを別のドラ 
イブに移し，をこから CD コマンドを実れす 
れば權帰できます。 

I 最繳こ 

リムーバブルハードデイスクは2台凹の 
ハードデイスクには城適のメディアでず。 
これまで面倒だったハードデイスクのバッ 
クアップがかなり楽になります。常時必要 
でないブログラムやデータをま i ： めて瞥理 
するのもよいでしよう。少なくとらフロッ 


ピーデイスクの山からは解放されます。 

1台固のハードデイスクとして使用する 
ことももちろん巧能です。 42/84 M バイトの 
ハードデイスクとして使用するともよっと 
割- I 葫ですが，システム構成を変えたカート 
リツジを用意してわけば便利なこ t もある 
かもしれません。しかし，やはり1台目の 
ハードデイスクにはふつうのハードデイス 
クをおすすめします。 

娘後に注意点を挙げてわきましよう。 

まず， SCSI とはいってら Macintosh の場 
合は本体側のコネクタ形がが違うので 
Macintosh 用としてが•赋してくる格-統ケー 
ブルは X 68000 では使用できません。ごくふ 
つうの SCSI 増設用のケーブルが必要です。 
手待ちの外付けハードデイスクを SCSI じ 
リプレースすることを考えている人なら， 
よはどのこ t がないかぎり從来のケーブル 
が流用できるでしよう。 

次に電源ケーブルにも注意が必要です。 
輸入モノの機器では3义コンセントを想定 


5. 25インチのカートリツジディスクドライブ 
からロードとリムーブを巧うのは簡単です。]^义 
下の単純な手続きを踏んでくピさい。 

♦力ートリッジのロード 

1) 力ートリツジを次のような形でディスクド 
ライブに挿入します。 

— ラベル面が上を向いていること 
—ライトプロテクト表示がこちらを向いて 
いること 

2) カー トリッジを スロッ トじ押し込みます。 
フロン トパネルの中に入ってそれが上進まなく 
なるまで巧してください。 

3) ホニヤホニヤするまで口ードレ バーを 左へ 
押します。完全に押せばスタート/ストップボタ 
ンがバネル前面からわずかに飛び出てきます。 

4) グリーンライトがつくまで待てば，力ート 
リッジは口ードされ，ドライブは使える状態に 
なります。 

♦カートリッジの取り出し 

1) カートリッジを取り出すまでディスクドラ 
イブとコンピユータの電源はつけてわいてくだ 
さし、。 

ま意：もしドライブかコンピユータの電源が 
切れていたら. 

2) スタート/ストップボタンを押します。グリ 
—ンのライトが消えてアンバーをのライトが光 
ります。力一•トリッジロードレバーがバネル前 
面から飛び出してきます。 

ま恵：力ートリッジロー*ドレバーを即座にお 
かしてはいけません。 

3) アンバーライトが消えるのを待ちます。 

4) 力ートリッジロードレバーをふじゃふじゃ 
するまで右に引きます。 

カートリッジは即座にイジエクトされます。 
イジエクトされた時にカートリッジがをちたり 
しないようじ手はドアの前に$いてくピさい。 

5) カートリッジをディスクドライブから引き 
巧き，保護ケースの中に入れます。 


したものが多々あるので，アダプタを用患 
しなくてはならない場合らあります。もち 
ろん，3义コン七ントが使える場合はなに 
も問題はありません。 

なわ，胃頭でこのドライブは Macintosh 
や AMIGA でも使えると書きましたが 
( AM に A の場合はやや特殊)，これはデー 
タカートリッジがをのまま言壳めるという惠 
咪ではありません。フォーマットが違いま 
すので，カートリッジの瞥理はしっかり必 
嬰です。 

また，輪入モノの場合，マニュアルはた 
いてい英語です。もっとら，私の質ったド 
ライブにはマニュアルはついていませんで 
したけど……。 

求 本本 

ま，多少は雛点^ありますが，手の届く 
i ： ころにある而ないメディア，リムーバブ 
ルハード ディ スク はいまがかの よ うです。 
あなたも SyQuest してみませんか？ 


参カートリッジの交あ 

ハードディスクカートリッジの交換をシステ 
ムが認識できるようなデバイスドライバを巧っ 
ていない場合は，メモリ上のディレクトリ巧報 
を更新することなしじ力ートリッジを交換して 
はいけません。 

力ートリッジが引きなかれ，システムが処理 
したあとで新しいカートリッジを挿せば， 0S 
はカートリッジの交換に巧づくはずです。 

0 S はディスク操作の前にはディレクトリを 
読まないかもしれません。コンピュータのメモ 
リ内じあるディレクトリを僅い，新たに挿した 
力ートリッジのディレクトりを使っていない巧 
能性があります。 

を意：新しいディレクトリをシステムじ送らず 
じディスクを替えると，データ転送が止まるこ 
とがあります。 

ま意：力ートリッジ交換の認識を保証するには， 
力ートリッジを替えたあとはシステムをリブー 
卜 してく ださい。 

お知らせ： SyQuest では力ートリッジの交換を 
認識するデバイスドライバを供給しています。 
5.25インチカートリッジディスクドライプのユ 
—ザー•ズ マニュアルを ごおくた•さい。 

参オペレーティングシステムのバージョン 
違うバージョンの 0S を使うことはさけてく 
ださし、（例： 0052.1と3.3など)。初期化やフォ 
—マットを違うバージョンの DOS で斤うと，力 
—トリッジの交換ができなくなる可能性があり 
ます。 （日本語訳：お川 t 曾之） 

なお，編集まで i ホ験した結果，専用ケースに 
入っていれば力ートリッジはかなりの衝巧に耐 
えることがわかりました。 

テストI :高度I m から横位置で落下 
テスト2 :高度！ m から縦位巧で巧下 
テスト3 :高度 2 m からを下 （5 回連続） 
テスト4 : NS 离輪ビル3階から路面へ巧下 
すべて破性面に異常なし。 
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[特集] SCSI の活用 


| x 郎日邮を接続ずる？ 

さて， SCSI の機器は互いに ID を持って呼 
び出されるということはすでに説明した。 

X 68000 本体と内蔵ハードディスクの両 
方に ID がついているのを見てゎやっと思 
った方はいないだろうか？ 初期設定では 
X 68000 本体は ID 7， 内蔵ハードディスクは 
IDO じ設定されている。両方!：も番号の変 
更は可能だ。普通のハードディスクの ID 1 
となんら変わるものではない。 SCSI ではパ 
ソコン本体自体も SCSI 機器としてみなさ 
れるようになっているのだ。勘のいい人な 
ら，「じゃあ， X 68000 を2台接続するといっ 
たいどうなるのか？」という疑問につき当 
たるだろう。 


S 終 I ではコマンドを発し機器をコント 
ロールす るものと，をれを受け取ってデー 
夕を送るものが分けられている。それぞれ， 
イニシエータとターゲットというふうに呼 
ばれている。1台のイニシエータの下にい 
くつかのターゲットがぶら下がっているの 
力 s ' SCSI 機器の標準のな才妾続方法である。し 
かし， SCSI は SASI 規格から拡張されたと 
きに，「複数のイニシエータを許容する」よ 
うに仕様設計されたものなのだ。 

■とりあえず臓 

案ずるより産む'が易し，とりあえずつな 
いでみよう。 

これが RS -232 C ならクロスケーブルな 
どという特殊なものが必要になる力す，図1 
のように SCSI のデー 
タラインは入力/出力 
ともじ可なので単に誓 
通のヶーブルで直結す 
るだけでいいはずだ。 

ここでは編集室にある 
X 68000 SUPER-HD L 
X 68000 XVI-HD を接 
続してみた。 

まず，片方の本体， 
巧藏ハードディスクの 
ID を号を変更する（こ 
こでは X 68000 SUPE 民 
- HD 侧)。本体のの番 
号は SWITCH . X を使 

って 変更す る。 内蔵 ハ 
—ドデイスクはシステ 
ムデイスクに付属の 

HDID . X じよって変更 
する。 

本体と巧蔵ハ ー ドデ 
ィスクそれぞれ重複し 
ないように7と0の《外 
の値にしてわく。ここ 

では X 68000 SUPE 民- 


HD に1と6が設定されたものとして^おこ 

ぅ。 ~I 

次に， SCSID 民 V . X の設定を巧う。各ドラ 
イブの ID を CONFIG . SYS で設定する。を 
れぞれ相手の内蔵ハードディスクの ID の 
使用を宣言してゎけば いい。 

の I 上で準備はできた。両方いっぺんにリ 
セットするとマズをうなので片方ずつリセ 
ット。結果はとりあえず立ち上がった。と 
りあえず i ： いうのは，予測できたことだが， 
両方の マシン カミ ID 0 のハード ディスクから 
立ち上がってしまったというこ t 。 この場 
合， X 68000 SUPER - HD に t っては X 68000 
XVI - HD は外付けハード ディスク でし か 
ないわけだ。巧蔵ハード ディスクから 立ち 
上がるようじ，ブートを STD モード la 外に 
変更してもよい力す，どちらもまったく同じ 
環境というのもよ いか もしれない。 

ディレクトリを取ったり D 民 IVE コマン 
ドで確認する。確かに両方の内蔵ハードデ 
ィスクに両方からアクセスできる。意外と 
俯単だった。 

次 にちゃんと自分のハード ディスク から 
起動するようじしてみた。ちょっと閒題な 
のはドライブの順番だ。起動ドライブが A 
ドライブになるという常識を覆して ， SCSI 
ID の若いドライブが A ドライブになって 
しまった。実行した CONFK }. SYS ゃ AUT 
OEXEC . BAT は起動ドライブのものだが， 
ドライブ番号が違うので意味をなさない。 
DRIVE . X での入れ替えが必要となる。 



ともあれ，これで2台の巧蔵ハードディ 
スクが両方のマシンから使用できるように 
なった。コンピュータ本体とハ_ドディス 
クは，電源と SCSI インタフェイスで接統さ 
れているだけだから，電源さえ入っていれ 
ば两方が起動している必要はない。たとえ 
ば，が方が 81 M バイトのハードディスクを 
持っている。隣のマシンで ゲーム が走って 


図 1 SCSI コネクタ 


25 



26 50 ピンリボン型コネクタ 


ピンを号 

信号る 

ピンを号 

信号名 

機 能 

I 

GND 

26 

丽 

データバスビット 0 

2 

GND 

27 

丽 

// I 

3 

GNO 

28 

丽 

// 2 

4 

GND 

29 

丽 

// 3 

5 

GND 

30 

丽 

// 4 

6 

GND 

3I 

丽 

// 5 

7 

GND 

32 

丽 

// 6 

8 

GND 

33 

DB7 

// 7 

9 

GND 

34 

DBP 

データバスバリテイービット 

10 

GND 

35 

GND 


II 

GND 

36 

GND 


12 

GND 

37 

GND 


13 

OPEN 

38 

TERMPWR 

お端回路用 巧 お 

14 

GND 

39 

GND 


15 

GND 

40 

GND 


16 

GND 

4I 

丽 

アテンション条件を示す信号 

17 

GND 

42 

GND 


18 

GND 

43 


パス使用中を示す信号 

19 

GND 

44 

励 

データお送ちを応答信号 

20 

GND 

45 

厭 

リセット信号 

21 

GND 

46 


メッセージフ X — ズを示す信号 

22 

GND 

47 

爾 

遥択ち号 

23 

GND 

48 


コマンドかデータフェーズかを示す 

24 

GND 

49 

顾 

データお送まポ信号 

25 

GND 

50 

i 76 

データの方向を示す信号 


不平が型（シングルエンド型） 
ANSI X3. 13 卜 1986 準拠 



デイスク共有の試み 


SC 幻による X 閒000菌 e 




Nakano Shuichi 中野修一 

お後は SCSI を巧ったちょっとあぶない実験でず。 X 閒邮〇同±を SCSI ケ 
ーブルでつないで，内蔵八ードディスクを巧有ずることはでをるでしょラか。 
SCSI の持つ可能性と秘めた実力を検証してみましょラ。 


100 Oh ! X 1992. 3. 




















いる。しめた！ハードディスクは使わな 
いな， t ケーブルをつなげば 162 M バイトの 
大容蘆が使えるわけだ。ああ便利（といっ 
ても，こういう環境はよをにはないだろう 
なぁ)。 

ただ，アービトレーシヨン（調停）がう 
まくいってないの力，，両方の X 68000 から同 
がに SCSI を使用するとドライブのアクセ 
スランプがつきっぱなしになって止まって 
しまう。要するにハングアップしている。 
インタラプトスイッチで中断すれば復帰は 
でき らが、 それらイマイチ。 

もちろん，本来なら複数のコンピュータ 
から同じハードディスクを同時にアクセス 
してらいいはずなのだが（同がじアク七ス 
「できる」わけではない。念のため ）。 SCSI 
D 民 V . SYS は h I h i 光磁気ディスクを動 
作させることを第1目標に作られているの 
で アービトレー シ ヨンフユイ ズでの化理が 
手拔きされているように思われる。これは 
少し残念だ。 

2台を同時に扱わない場合はほとんど閒 
題なく ディスクを 共有できる。ただ，リム 
—バブルハ—ド ディスクと 同様，双方が相 
手のファイル操作を検知しなければならな 
い。ところがをんなことはできないのでた 
まに エラ ーが発生する可能性がある。 

Human 68 k ver .2. 0ではシステム構築用 
に マルチ ユーザー を 想定した SH A 民 E コマ 
ンド による フ アイ ルの ロッ ク 機能などが追 
加されている力5'，をれは LAN 環境のための 
もののようで，こういった非常識な化理に 
は適用できないし思う。ついでにいうし 
SHA 民 E コマンド 自体，使っている人は ま 
だ見たこ t がない。 

マルチ ユーザーで使用することは先ほど 
の アービトレー シヨンの問題でやめ t いた 
ほうがいい。 L すると シングル ユーザーな 
ら自分の責任でしかないわけだ。要するに 
気をつければいいだけだし，が嫂方法はリ 
ムーバブルディ スクのところに詳しく解説 
してある方法がをのまま使える。これを致 
命的な欠棉だ t 思う力，，面倒な LAN を組ま 
なくていい代償だし思うかは人によって違 
うだろう。 

本来ならこのような直接的な接続は避け， 
ちゃん^した LAN 用のインタフェイスを 
使用すべきである。ただ，をのようなちゃ 
んとしたイーサネットボードはあまりにも 
高伽である。私も含め Oh ! X のスタッフでさ 
え，動いているのを見たことのある者がな 
いいうくらい希少なボードだ。認識でき 
ないものはな在している^いえるの力、，と 
いう哲学的な命題が頭をよぎる。 


I 八ードディスクを共用ずる 

ここまでは本体内蔵ハードディスクだけ 
を対象としてきた。では，今度はさらにハ 
—ドディスクを増設して共用することを考 
えてみよう。 . 

備単をうに思える力す，どこにつなく、、力’だ 
けは注意しなければならない。 X 68000 の 
SCSI コネクタは1個しかないから，直結し 
た時点で空いているコネクタはなくなるの 
だ。さらにインタフェイス上には夕ーミネ 
—夕が付属しているとなるしディスクを 
両者の真ん中に置くしかないこ^がわかる。 
2台の X 68000 だけで両端は埋まってしま 
うのだ。普通は片端にどんどんぶら下げて 
いく SCSI もここでは真ん中にぶら下げる 
こになる。 S が接続する機器にターミネ 
—夕がついている場合はをれを殺さなけれ 
ばならない。 

当然，両方からアク七スするとハングア 
ップするのでを意が必要 t なる。 

X 68000 がネ妄続できればほかのマシンで 
も別にかまわないのではないかという推測 
も成り立つ。しかし，ハードディスクを直 
接読み書きするようなことはなかなかでき 
るものではない。ネ妄続するだけなら可能だ 
が， ま^もにアク七スしようとする t 「管 
理領域が破壊されています」^:いうメッセ 
—ジを見ることになる。を扛をもフォーマ 
ットが違うのだ。 

をこで考えられるのは，読み出し専用プ 
ログラムなどを作ること。フォーマットさ 
えわかればをの機種のファイルシステムを 
シミュレートするこ L でファイルの読み出 
しくらいはできるだろう（書き达みはかな 


り危険をうだが)。 

アップルの PowerBooklOO のウリの機能 
のひとつに，ほかの Macintosh のハードデ 
イスクのフリをして直接ファイル転をを行 
うというものがあった。実際に使ってみた 
ことはない力5'，化理としてはをんなに蔓隹し 
いことをやっているのではない^いうこ^ 
はわかる。ポータブルだからこを生きる機 
能ではあるが，これまでのパソコンになか 
ったのが不思議な気もする。 

もうひとつ考えられるのは ，リムーパブ 
ルハードデイスクまたは光磯気デイスクを 
間に置いて兼用することだ。2台のマシン 
につなぎ，双方で別々のカートリッジを使 
用することもできる。たまにしか使わない 
データ用などにはこれもよいだろう。メデ 
ィアの交換が少々面倒なのはしかたないと 
あきらめよう。 

■最繳こ 

ここでは，非常に特殊な環境の下で，非 
常に特殊なハードディスク使用例を紹介し 
てみた。こんなこ！：をしても，どれだけの 
人の役に立つのだろうか？という疑間は 
つきまとうカミ，まあ，可能性の一環!：いう 
こ t で大目に見てほしい。 

確かに Oh ! X のスタッフといえども個人 
で X 68000 を2台持っている入は2人しか 
いないしなぁ。 

今後， X 68000 または X 68000 と同じハー 
ドデイスクフオーマットを持ったマシンを 
買い足したきじは役立つことがあるかも 
しれない。 

をれにしてもアービトレーシヨンはちや 
んとやっといてほしかったなあ。 


図2 


A 直結の場合 
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目ぶら下げる場合 
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[特集] SCSI (こよる X 68000直結実験 101 

































































































Z - MUS に规ツ—ル 


--•ろ 


ZPDCON.X 

^ の、リー 


Tanuma Nobuyuki 田沼伸幸 

1 USIC システム用支援ツールの投稿第1号として送られてさたのがこ 
のツール。 ZP □ブロックデータを分解ずるためのちのでず。 Z - MUSIC の 
巧[巧はまだまだ発展途上，皆さんからの支援ツールをお待ちしていまず。 


ZPD ファ g を分割する 

Z-MUSIC システムに 書かれていた「作っ 
てほしい Z - MUSK ： 支援ツール」のうち，も 
っとら備単をうな ZPD データを PCM ファ 
イルに切り出すツールを作ってみました。 
あまり使用頻度は高くないと思います力す， 
非常に小さなプログラムですので，ザひ入 
力して使ってみてください。 

なわ，このプログラムはフリーウェアと 
します。 



リスト 1の ソースリスト を エディタ から 
巧ち込んでアセンブル，リンクしてくださ 
い。 ZDPCON . X 力《できあカミります。ア七ン 
ブラをぉ使いの方はこれで終わりです。 

アセンブラなどの開発環境をぉ持ちでな 
い方は，リスト2のダンプリストを1990年 


: = r = = rs3r = s 之 pdcon, ! 

ZPD フ T イルから、巧々の ADPCM フ 1 
Progranmed by N.Tanuma 
1991-12-15 V し 00 


， include 
VER equ 

， text 


DOSCALL.MAC 

$10 


pea titleCpc) 

DOS _PRINT 

addq.1 04 ,Bp 


(a2) + 
errorl 


tat.b 

beq 


lea zpd_fn(pc》，83 

lea pcn_fn(pc),a4 


化い方を*巧 


cmp.b 

beq 


move.b (a2 
ip 2 
$* 
ip3 
dO, 

bra Lp4 
ip3 ： 

历 ove.b (a2 
beq lp2 

cmp« b I * 
beq ip3 

8Ubq.1 #1»a2 

lp6: 

move.b (a2)4>.d0 
cmp，b $ * 
bca lp5 
iSQVC ， b dO t (a-4) 
bra lp6 


♦ •dQ 

♦ dO 
&3ぃ 

♦ •dO 
,d0 


l,d0 


6 巧号のか録ディスクに収録されているマ 
シン語入カツール，または同等品から 
ZPDCON 丄 ZH のファイル名で入力してく 
ださい。 

Oh 议標準の マシン 語入力関係のツール 
をわ持ちでない方は， X - BASIC からリスト 
3のプログラムをネ了ち込み，民 UN で実行し 
てください。これを使って マシン 語入力を 
巧•うことができます。ファイル名にはやは 
り ZPDCON 丄 ZH を指定してわいてくださ 
い。セーブ時のサイズは675バイトをす育定し 
ます。 

さて，ダンプリストは圧縮されています 
ので入力が終わったら，展開していきます。 
ファイルの圧縮には LH . X が使用されてい 
ます。展 M は， 

LH-E ZPDCON 

のように操作してください。これで ZPDC 
ON . X ができあがります。 

LH . X は1991年1巧号，5巧号のか録デ 
イスクをネ刀め，；哲脳俱楽部各号 (TAKERU 


で入手可能）などに収録されています。上 
位バージョンの LHA . X は r 追補版 SX - 
WINDOW プログラミング』に収録されて 
いますが，こちらでもかまいません。 


il !^ 


ZPDCON.X は ZPD ブロック データを 1 
音ずつの AD PCM ファイルに展閒します。 
コマンドの書式は， 

A > ZPDCON ZPD フアイル名[パス 
名] 

でず。指定された ZPD ファイルをパス名で 
指をされたディレクトリ上に展開します。 
なわ， ZPD ファイル名は拡張子を省略しな 
いでください。 

展郎]後のデータは，アンダーバー+をの 
音の音色を号+ "• pcivr というファイル名 
となります。展 I 洞するデータは側々のディ 
レクトリに出力指定する力，，展關後にリホ 
ームして管理したほうがよいでしょう。 



スぺースをスキップする 
々離ホのパスちをバッフ T におぷ 


lp5: 

C の p. b 

beq 


lp2: 
move•b 
addq，1 


lp2 

•(a4) 
ti,a4 


パスちは ¥ でかわつている？ 


lea 
sub. 1 

の OVG 田 . j 

DOS 

addq ， 1 

move.1 
DOS 

addq ， I 
and ， i 
历 ove.1 
move.1 
DOS 

addq ， 1 
田 ove,1 


# •—フ 
#l,a4 ♦秦 


a4,fnptr 

$i0(a0),a0 * 

ad.al 

aO-al ， - (sp) 
gSETBLOCK 

が .sp 

.MALLOC 
94,Bp 

,d0 


ルるのを « を _ じする 
♦ フ r イルをへのポインタを巧な 


dO,roe 田 1 e 

d0,-(sp) 


【モリサイズを保巧 


ポインタをな巧 


71 

♦ 之 PD フ r 

イル去メモリにはみ込む 

72 




73 

clr.w 

-Up) 


74 

76 

pea 

DOS 

zpd—fn{pcJ 
—OPEN 


76 

addq ， 1 

#6,up 


77 

ts し 1 

dO 


70 

bmi 

error2 

» 才ープンに失化 

79 

move.I 

dO.dl 

» dl= フ T イルハンドル 

86 




61 

move.w 



82 

olr.l 

-Up) 


83 

move.w 

cil,-{sp) 


64 

む 

DOS 

.SEEK 


addq.1 

が .sp 
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した 

た •• け，10,0 
10,0 
せん' 

••13,10.0 
た••ル10,0 


2FD Separater vl.OO Programmed by N.Tanuma*,1 

任いお： zpdcon フ y イルを I バスを 】 • • 13| 1 ひ 
m 巧： ZPD ファイルから、側々の ADFCM ファイル 


なしホず >,13,10,0 
meu 2 
巧色 83 
田 es.l 
mes5 
扣 esG 
nes? 

田 es8 



169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 
*180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 
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193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 
203 

2 け 4 

205 

206 

207 

208 
209 
2 


220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 
3,10 

229 

230 
じみ 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 
215 

246 

247 

248 

249 


make_fn ： 

movem. 1 dl/aO-al ， - (sp) 
田 ove.l fnptr,aO 

lea 7(a0{ ，な 1 

elr.b (al) 

田 kfn_lp2: 

divu #10,dl 

swap di 

add，w ,dl 

. 历 ove,b dl, —(al) 

clr，w 过 1 

swap dl 

bne tnkfn_lp 2 

inkfn_lp3 : 

move . b (al い， (aO) + 
bne mkfn_lp3 

历 ove.b <•••,-! (aO) 
move.b *•P,,(aG い 
田 ove.b #*C*,(a0)+ 
nove.b f'M*,(aG) + 
elr.b (aO) 

novem.1(sp い ， dl/a0—al 


push 


历 es 么 


errorl : 
pea 
bra 

errorZ: 
pea 
bra 

errors : 
pea 
bra 

error4 : 
pea 
bra 

errors : 

pea nes5 

bra 

errors : 

pea ncs6 

bra error 

error? : 
pea 
bra 

errors ： 
pea 
bra 


<pc) 

r 

(pc) 

r 

(pc) 

r 

(pc) 

r 

{ pc) 

r 

(pc) 

r 

(pc) 

r 

Cpc) 


DOS .PRINT 

addq,l #4,sp 
DOS .EXIT 


エラーれ了 

エラーメッセー ジを巧示 


zpdhd: 

.bas 

fnptr ： 
田 emptr 
田 emlen 
玄 pd_fn 
pcm_fn 

.end 


PCM ファイルちへのポインタ 
H 巧したメモリへのポインタ 
«巧したメモリのたをさ 
玄 PD ファイルを 
PCM フ 7 イルち 
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0000 

IE 

64 

2D 

6C 

68 

31 

2D 

82 

63 

0100 

DF 

9E 

FE 

04 

OB 

6C 

27 

8C 

A9 

0200 

12 

58 

77 

25 

92 

A3 

56 

AF 

40 

0008 

02 

00 

00 

74 

03 

00 

00 

71 

EA 

0108 

11 

DE 

04 

7A 

FE 

4B 

00 

89 

3F 

0208 

5B 

80 

D4 

DB 

6 百 

31 

77 

67 

04 

0010 

07 

3E 

18 

20 

00 

08 

7A 

70 

6F 

0110 

3E 

BD 

FC 

02 

AD 

BB 

28 

EF 

78 

0210 

A8 

OC 

FO 

72 

58 

AE 

C7 

8A 

6D 

0018 

64 

63 

6F 

6E 

2E 

78 

B3 

2D 

2A 

0118 

9E 

C0 

84 

57 

FC 

E-1 

C3 

91 

6D 

0218 

DO 

DD 

EE 

74 

OC 

D7 

2C 

4F 

6D 

0020 

EA 

78 

71 

92 

80 

OC 

6A 

14 

6F 

0120 

CD 

6D 

D0 

C3 

E6 

OF 

BC 

94 

12 

0220 

DD 

82 

DB 

CC 

13 

08 

F0 

C5 

D6 
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0C 

0A 

FC 
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B1 

78 

07 

B2 
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36 

99 

24 

56 

9F 

B2 

7C 

6E 

84 
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37 

9B 

Cl 

3C 

lA 

A7 

0D 

60 

FD 
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94 
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OC 

DO 

80 

31 
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BO 

A7 
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BE 

4E 

F2 

DB 

B1 

OE 

DO 

5B 

C3 
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E7 

10 

B7 
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4E 
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B6 

9B 

72 

0138 

CC 

FB 

D3 

5F 

IB 

‘! 0 

BD 

83 

94 

0238 

8C 

01 

22 

E5 

24 

52 

CA 

9B 

6F 

0040 

E7 

87 

5F 

FD 

D3 

86 

C7 

ED 

D7 

0140 

91 

FF 

26 

25 

CF 

5A 

81 

DB 

60 

0240 

AF 

BF 

47 

A9 

8B 

9E 

lA 

F3 

94 

0048 

3A 

B5 

55 

22 

19 

CB 

OA 

DD 

31 

0148 

56 

Al 

98 

34 

6F 

FI 

ED 

03 

13 

0248 

OE 

5A 

55 

79 

FI 

8A 

B1 

SB 

FD 

0050 

El 

E7 

22 

76 

B2 

66 

43 

44 

FF 

0150 

8B 

5C 

F5 

FD 

F9 

F2 

BE 

F6 

78 

0250 

34 

73 

Cl 

B2 

65 

AA 

6B 

F5 

89 

0058 

99 

EC 

7E 

BC 

OD 

D7 

54 

81 

78 

0158 

92 

18 

B7 

B6 

30 

FF 

IF 

9F 

04 

0258 

8F 

70 

4D 

25 

OD 

D2 

4D 

OA 

A7 

0060 

BO 

5D 

FI 

6A 

59 

30 

82 

75 

E8 

0160 

9E 

OE 

BO 

C3 

AE 

2F 

35 

EE 

IF 

0260 

Cl 

36 

73 

D9 

FE 

Al 

FI 

F4 

C7 

0068 

BF 

19 

CD 

24 

D4 

CC 

CB 

31 

65 

0168 

03 

Dl 

B8 

OD 

D3 

DF 

CD 

11 

29 

0268 

73 

D2 

40 

FB 

E2 

CA 

C9 

83 

78 

0070 

• B8 

Al 

E8 

B5 

73 

3F 

25 

1C 

E9 

0170 

96 

F8 

A6 

83 

86 

83 

3C 

7E 

7A 

0270 

2D 

F9 

69 

40 

79 

CD 

33 

93 

DB 

0078 

90 

E4 

57 

78 

62 

00 

2F 

AE 

82 

0178 

80 

D2 

B8 

14 

4B 

25 

IE 

EO 

8C 

0278 

AF 

68 

5F 

1C 

50 

ID 

93 

BB 

4D 

SUM ： 

0B 

4A 

7E 

96 

97 

26 

3C 

F5 B21C 

SUM ： 

14 

05 

6B 

9D 

BC 

57 

7E 

45 18 び 

SUM ； 

FC 

5.1 

C3 

ID 

A9 

AO 

04 

4F 0126 

0080 

16 

13 

5F 

01 

72 

F2 

2F 

9B 

B7 

0180 

5F 

C 巨 

CD 

CC 

3E 

2A 

B4 

A5 

87 

0280 

OA 

35 

7A 

IE 

4D 

64 

EA 

EE 

60 

0088 

14 

71 

C8 

FA 

A3 

8A 

AB 

8D 

AC 

0188 

CB 

15 

旦 D 

DE 

E4 

C8 

17 

FA 

38 

0288 

63 

65 

78 

C4 

7E 

68 

巨 4 

B9 

87 

0090 

22 

58 

F7 

2C 

B7 

74 

4E 

27 

3D 

0190 

8A 

05 

90 

2A 

FC 

9C 

BA 

02 

9D 

0290 

53 

7F 

OB 

71 

66 

26 

6 凸 

6C 

B1 

0098 

00 

01 

D5 

9A 

C6 

F0 

DC 

DO 

D2 

0198 

86 

AB 

7 百 

8A 

4B 

2B 

CB 

85 

FC 

0298 

7C 

26 

60 

3A 

AF 

D6 

IE 

EA 

C9 

OOAO 

4B 

F2 

07 

11 

FO 

lA 

4A 

DO 

79 

OlAO 

FE 

1 百 

E4 

35 

42 

B1 

BO 

49 

IE 

O2A0 

3A 

74 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

AE 

00A8 

11 

96 

05 

D2 

73 

89 

26 

DF 

7F 

白 1A8 

38 

15 

A5 

13 

DA 

46 

4F 

9F 

13 

02A8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

O0BO 

ID 

3E 

53 

92 

B9 

AA 

DO 

CF 

42 

0180 

47 

C3 

BC 

30 

A7 

£E 

F8 

EF 

72 

02BO 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00B8 

B8 

C9 

82 

97 

2F 

2C 

良 2 

99 

40 

01B8 

EC 

B6 

F4 

IB 

08 

3A 

F7 

CF 

B9 

02B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

白 OC0 

59 

9D 

6B 

35 

D3 

1C 

08 

IE 

7B 

O1C0 

DB 

5D 

69 

C3 

47 

7B 

B7 

56 

33 

02C0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

O0C8 

Cl 

2A 

4E 

EF 

02 

F6 

5C 

61 

DD 

01C8 

5A 

•40 

E6 

73 

9F 

76 

A9 

7F 

30 

02C8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

O0DO 

FO 

6B 

67 

5F 

Cl 

29 

AD 

ID 

D5 

01DO 

B3 

51 

DE 

F7 

5E 

39 

F6 

D2 

38 

02DO 

白 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00D8 

44 

75 

IB 

ED 

67 

El 

51 

A9 

03 

01D8 

57 

A9 

Al 

CE 

37 

C2 

Dl 

BF 

F8 

02D8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

OOEO 

BO 

87 

Be 

C0 

06 

ED 

OF 

Cl 

79 

OlEO 

D5 

DF 

76 

AF 

E6 

F6 

21 

8F 

も 5 

02E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00E8 

BC 

AE 

80 

B3 

BF 

60 

B9 

9E 

13 

01E8 

FO 

30 

21 

EB 

3B 

C3 

AC 

D7 

AD 

02E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

OOFO 

〇臣 

E7 

89 

26 

9C 

OC 

3B 

2E 

B5 

OlFO 

F2 

F9 

98 

8C 

57 

EA 

18 

6A 

D2 

02FO 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

OOFS 

E9 

E5 

DE 

B2 

AO 

B3 

95 

55 

9B 

01F8 

£4 

31 

37 

26 

10 

03 

F9 

5B 

D9 

02F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

3B 

14 

A8 

88 

DB 

81 

CO 

5D F62E 

SUM ： 

7D 

OC 

02 

38 

37 

6A 

43 

5D 6D34 

SUM ： 

76 

B3 

5D 

8D 

E0 

C8 

57 

FD F363 
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10 /♦ program macinto-c_pro68k { input,output); 
20 /* var 

30 char Dump{65535),A1 


スト; 3/ 

•' 1120 
1130 
1 HO 


if B い二 
it' Bl> = 


and Bl< = "9" then A1=a3c {目 1 》 -48 •• F 三 1 


•a" and Bl<= 


then Ul 二 asc ( 旦 1)- 87:F=1 
B1 二 chr$ (な sc (百 1 )— 32J J 


40 


i 打 t 

Mum,Poi 打 ter 二一 8,Size•Size 】 ,Data,Sum,Vsu 扣 (7) 

Work|7),X,Y,F,M,CrcOn=l,EF=0 

1150 

if 

asc(Bl)=12 

then 

F 二 1 

Al= 

•a'-87 

B1 = ..A" 

50 


int 

1160 

if 

asc(Bl) 二 47 

then 

F=1 

Al= 

-87 

Bl= 

"B" 

60 


fi tr 

Hex,EditFiie.Modes"r"•Ascii,B1,Hyoji,Dam 

1170 

if 

asc(Bl)=42 

then 

F=1 

Al= 

*c'-87 

B1="C" 

70 

/ 本 

begin 

1 180 

if 

asc(Bl) 二 45 

then 

F 二 1 

Al 二 

'd*-87 

B ピ •!）" 

80 

cl! 



1 190 

if 

は fic(Bl) 二 43 

then 

F=l 

Ai = 

•e，-87 

Bl= 


90 

print 

"New file ( y or n ) *' : Bl = inkey$ 

1200 

if 

asc ( 白 1)=61 

then 

F 二 1 

Al 二 


Bl= 

"pi. 


100 if strlwr(Bl)="y" then Nodes"。" 
no input "Edit file : r ";EditFiie 
120 Nura=fopen(EdltFile,Mode) 

130 Sizesfseek{Mura,0,2) 

HO fKeek(Num,0,0) 

150 if not Size = 0 then( 

160 fread(Durap,Size mod 6553 6,Num)) 

170 fcloseaJLiO 

180 print EditFile, Size; **Byte ( " ;he • け （Size ) ; "H) " : print 
190 print "•T，=PageUp ， P，=Print Out" 

200 print ">G ■二 Page Down *C，=CRC ON/OFF" 
210 print "' 民 =Edit Mode * Esc • = Command Mode 


220 
23 ひ 

240 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

艺 el 

360 

370 

380 

390 

400 


Save 


-Q u 


print 
/♦ 

locate 0,11 
repeat 
repeat 
OutO 

until Pointer > (Size)tabs(M) 

M=0: print''Command : '*; : Hl = inkey$ : BI = strlwr (B1) 
switch ttsc ( 良 1) 

case *t * : Pointer 二 Pointer - 128;break 
case 'g* : Pointer = Pointer+l28 t break 
case •e* : Edit() : break 

case 'B •: Num=fopen(EditFile, **w**) 

input " フ y イルサイダを入力してください "iSi 

if SizelOO then Size=Si 2 el 
fwrite{Dump,Size mod 6553K,Nu 成） 

Jo 曰 ate 0,2 9;print spaces(45 》； 

rolo3eali() : break 

M=1 : Pointer^—H:break 
CrcOn=-CrcOn:break 

巨 F=i 


case I 
case ， i 
case > 
endswitch 

Pointer=Poioter-128 
if Pointer く - 9 then Pointer 二 - 8 
.1 ocate 0,8 

if M 二 I then print"Hit Key": 白 l = inkey 完 
locate 0,8;print" " 

until EF 二 1 
end 


420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 

510 /t 

520 func Out() 

530 locate 0,10 
540 for i=0 to 7 
550 Vsum(i)=0 
560 next 

570 for to15 

580 Pointer こ Point ter+8 
590 Hex=atring$(4-len(hex$(Pointer)) 

600 Dam=inkey$(0) 

610 Pr(Hex+""> 

620 Ascii：："" 

63 け tor j=0 to 7 

640 Data=Poi 打 ter+j 

650 Pr(Strings(2-ien{hex$(Dump(Data))),"0")) 

660 Pr(hex$(Dump(Data) い " ") 

670 Sum 二 Su 阳卡 Dump(Data) 

680 Vsum( j ) =Vsum( j ) fl)ump( Data) 

690 A1=Dump(Data) 

700 if not isprinttAl) then A1=&H 之 E 
710 Ascii 二 Ascii 十 chr$(Al) 

720 next 

730 Pr (": ’i + rUh け r り " + hex$(Suml,2 い " **+^9 
、740 Prl() 

750 Sum=0 
760 next 

770 Pr(Btrin が <35 ,"-")》 

780 Prl{) 

790 Pr("SUM: け） 

800 for i 二 0 to 7 

810 Pr( rights ( "0" ♦hex 交 《 V£um( i) ) ,2)4** ") 

820 next 

830 if CrcOn=-l then Pr(" "):Pr<Cre(Poi 打 terJ) 

810 Prl() : Prl() 

850 endfunc 
860 /t edit の ode 
が 0 func Edi … 

8B0 Polnter=Pointer-l20 
谷 90 X 二 0;Y 二 0 
while 


,"0" ) + h 包: c$ (Pointer ) 


1210 if F then (Data=X/2 

1220 if X and 1 then { 

1230 Work{Data)={Work{Data) and 240J+Al)else { 

1240 Work(Data) = (Work(Data) mod 1 け） +A1*16J 

1250 print B1; 

じ 60 X=X 卡 1 

1270 if X 二 16 then F=4 

128 け I 

1290 endawitch 

1300 until F 

1310 if F=1 then continue 

1320 if F 三 ； i then 【 Y 二 Y+1 

1330 if Y 二 16 then [if Pointer>65400 then パ =15 
1340 continue! else ( 

1350 Out() 

1360 PointersPointer- 120 

1370 if Size<Pointer then Si 2 e=Pointer+128 

1380 Y=0 

1390 break)) else | 

1400 locate 6,Y+9 

1.110 for i 二 0 to 7 

1420 print ri 这 ht$( "0 " 十 hexS(Dump(Poi 打 ter+i )),2):" ••ミ 

1430 next 

1440 PointersPointei^+yj 

1450 break) 

1460 il F=3 then IY=Y-1 

1470 if Y 二 - 1 then lit. Pointer<ll8 then {Y=0 
1480 continue! else ( 

1 -190 Pointer=Pointer-] 36 

1500 Out{) 

1510 Y 三 15 

1520 break}) else { 

1530 locate 6,Y+11 

1540 for i=0 to 7 

1550 print right $ (**0'* + hexS( Dump (Poi nter+i い ， 2 ) ; ; 

1560 next 

1570 Pointer 二 Poi れ ter-8 J 

1580 break) 

1590 if F=4 then {Sum= け 

1600 for i=0 to 7 

1610 r)ump( Pointer-f i ) =Work ( i ) 

1620 Sum 二 Sum 夺 Work{i 》 

1630 Vsum(i)=0 

1640 next 

1650 locate 33,Y 牛 10 

1660 print rights(**0'* + he?c${Sum) >2); 

1670 for i=0 to 7 

1680 for j=—Y to15-Y 

1690 Vsum(i)=Vsum(i)*Dump(Pointer+j *8 十 i) 

1700 next 

1710 locate 6+i* い 7 

1720 print right$("0"+hex$(Vsum(i)),2) 

1730 next 

1740 /♦ CRC 

1750 X=0:Y=Y+1 

1760 if y=16 then {if Pointer>65400 then Yr15 else ( 

1770 Out() 

1780 Pointer=Pointer-120 

1790 if Size く Pointer then Size=Pointer+128 

1800 Y=0)) else { 

1810 Poi n ter ：： Pointer 牛 8 

1820 break)| 

1830 if F=5 then {Pointer = Pointer-Y»8 + 120 
1840 break} 

1850 if F=6 then {k=Pointer+X/2 

1851 if X mod 2=1 then | 

1852 Dump(k) = {Dump(k) and 240 ) + ( Duinp{ k +1)shr 4) 

1B53 k=k+1 

1854 ) 

1855 for j=k to Pointer+7-Pointer mod 8 

1860 Dump!j) = ((Dump(j) and 15 》 >16 十 （ Dump(j + 1 》 shr J)) 

1870 next 

1880 Poi 打 ter 二 Pointer-8 

1890 OutO 

1900 Pointer = Poxnter — J 20 

1910 break) 

19i50 endwhile 

1930 if F=5 then Sum=0：break 

1940 endwhile 

1950 endfunc 

1960 func Pr(St ； str) 

1970 if M then Iprint St; else print St; 


910 

for i=0 to 7 


1980 

endfunc 


920 

Work(i) 二 Dump{Pointer+i 》 

1990 

func Pr1() 


930 

next 


2000 

it’ M then Iprint else print 


940 

while 1 


2010 

endfuno 


950 

locate X/2 牛 X 牛 6,Y+10 


2020 

funo str Crc(P) 


960 

F = 0 


2030 

int i,j 


970 

repeat 


2040 

int A,C,MASK 


980 

Bl=inkey$ 


2050 

P 二 P-120 


990 

switch asc ( 反 1) 


2060 

C 二 Dump(P) 本 25 む * fDump(P+i) 


1000 

case 28:X=X+1 ： F=1 


2070 

for i=2 to127 


1010 

if X=16 then 

X=0 ： F=2 

2080 

NASK=&H80:D=Dump(P+i) 


1020 

break 


2090 

for j=0 to 7 


1030 

case 29:X=X-l:F=1 


2100 

C 二 （C Shi 1) 


1040 

if X=-1 then 

X= ： 15 ： F=3 

2110 

if (I) and MASK) then C ご C+1 


1050 

break 


2120 

if (C and &H1UU00) then C=C 

xor 么 ！111021 

1060 

case 30 : F=3:break 


2130 

MASK=MASK shr 1 


1070 

case 31 1 F=2:break 


2110 

next 


1080 

case 1 こ!： F-1 : break 


215» 

next 


1090 

case 21 : F=5:break 


k!160 

return(strin な $ {4-len{hex${C)), 

• "U") 牛 hex$(C> 

1100 

case 127 : F=U：break 


2170 

endfunc 


1110 

default 






104 Oh ! X 1992. 3. 












Z，s-EX 用拡張コマンド 


MASK—reverse 


Hasegawa Makoto 


長谷川誠 


■ マスク威縱能 

Z ’ s-EX ver .1.1 尊用の外部 EFFECT で 
す。プログラムの骨格は御木徳高氏のプロ 
グラムからいただきました。プログラムは 
MASK _ reverse . x で，内容は「マスクの反 
お」です。 

MASK . reverse.x 

オプション：く Addr.〉[xl yl x 2 y 2] 
機能：表示画刷の マスキング 情報を反転し 
ます 

矩形範閱指ををしない場合は金画面が化 
理の対象になります。画面合成の前段階で 
人物像などをマスクする^きにはマスクぺ 
イントを使う t くまなくマスクできて便利 
です。あ！：は反転して MAP を実行する t 綺 
腿に仕上がります。これらの作業を効率よ 
く斤うために作成したコマンドです。 

国入力方法 

エディタから入づ J し， C コンパイラでコ 
ンパイルして実行ファイル（ X ファイル） 

を作成して〈ださい。できあがったファイ 
ノレは パスの 通った デイレクト リに入れて わ 
きます。 

に Zs _ EX.SYS に， 

: MASK 反転 
し0 

MASK reverse.x 

のような記述を追加します。これで Z ’ s-EX 
を立ち上げると新し〈マスク反転機能が使 
えるようになります。 

木本 本 

Z ’ sSTAFF ユーザ'一の方ならみなさんご 
をじのように，この機能はすでに Z’sSTA 
FF のマスク機能が実現しているらのです。 

マスクの指をにはマスクペイントを使う 
のが便利ですので，つい Z ’ s - EX を起動しま 
すし， Z ’ sSTAFF のメニューはすべて消し 
てわかないと Z ’ s - EX で画風がわかしくな 


りますのでウインドウはすぐに消さなけれ 
ばなりません。これらをもやんと巧うため 
には，いちいち Z ’ sSTAFF へ戻ってメニュ 
一を開けたり閉じたりとかなり前倒な操作 
が必要となります。これを すべて Z ’ s - EX 上 
で巧うようにしてしまえば操作手順はかな 
り少なくなるのです。 

このプログラムは外部コマンドと 


さっそく送られてさた Z ’ s - EX 用お 
張コマンドでず。マスクの反乾は既巧 
の機能でずが，とりあえず Z ’ s - EX の 
まま使えると便利なラえプログラムも 
コンパクトです。エフェク h 関係とい 
ラよりを環境改善のためのツールです。 


動されますから，同じ化理があったとして 
もメモリの無！!たづかいにはなりませんし， 
必要なければ組みのをやめてしまえば 
いいのです。 

ネネ 本 

最後じひと言。なぜ'人削はテストが近づ 
く t プログラミングしたくなるのでしよう 
ドイツ語なんか嫌いだ一！ 


して起 か？ 




2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 


/本本末本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本ネネ本本木本本本本本本本本本ネ本本本本本本本本本本本木 ♦ 

Z S EX 専用外部 EFFECT 

マスク反お 1992.1 .22 

by MAKO. 

オフ。シヨン <AnotherAdderss> [xl yl x2 y2 ] 

本本*本本*本;！:本本本本本本本本**本♦本本本本本本本*束本♦本♦本*本本本本本本♦本本ネネ本本本*本本/ 

# include <stdlib.h> 

#include <stdio.h> 

#inciude <doslib.h> 

#include <iocslib.h> 

#defIne GRAM (unsigned short OOxC 0000 0; 

#define TRAM (unsigned short 本》 OxE 0000 0; 

int main( ac, av ) 

int ac; 

char 本 av [ 】 ； 

I 

unsigned short 本 vp, 本 tp; 
int X , y, ssp; 

int xl=0, yl=0, x2=511,y2=511; 

if( ac>4 ){ 

xl= atoi ( av 【 2 J ); 
y1=atoi{ av[3 ])； 
x2 = atoi ( av I 4 ])； 
y2 = atoi( av[5 j )； 

) 

vp = GRAM 
tp = TRAM 
vp += yl 本 512+xl; 
tp += yl 本 512+xlj 
ssp = SUPER( 0 )； 

for( y=yl ； y<=y2; y++ ){ 

for( X 三 xl; x<=x2; X ++, vp++, tp++ ){ 
if( ♦vp&l){ 

本 vp = ♦tp^1; 

} else { 

本 vp =1 ； 

} 

} 

vp 牛 = 511+xl—x2; 
tp += 511+xl-x2; 


SUPER( ssp )； 
return( 0 )； 
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WE 

WANT 
YOU ! 


Oh ! X の掲載記事を理解するうえで重要と 
なる キーワー ドに 「パーソナルコンピユー 
ティング」という言葉があります。なにも， 
難しい概念などではありません。 Oh ! X が 
提唱しているのは， 「パーソナルコンピユー 
夕をちゃんと パーソナル コン ピユー タと し 
て使う」，というごく単純なことじすぎない 
のです。 

それぞれの人がそれぞれのスタイルでパ 
—ソ ナル コン ピユー ティ ングを楽しんでい 
ると思います。それがどんなものであるか 
を知ることは，本誌の誌面作りにとって非 
常に重要なことなのです。そして， Oh ! X が 
発信したメッセージを皆さんが受け取り， 
それに対する皆さんのメッセージが今後の 
Oh ! X の方向を決めていくことにもなりま 
す。 

実際， Oh ! X の誌面はスタッフだけが作 
っているものではありません。これまでの 
Oh ! IVIZ/X の軌跡をたどると要所要所で読者 
投稿作品が大きな影響を及ぼしていること 
がわかります。読者の力がこれまでの Oh ! 
X を支えてきたといっても過言ではないで 
しょう。 

しかし，影醬を与えられているのは投稿 
作品だけではありません。実はそれが上の 
影響力を持つのがアンケートハガキじよる 
メッセージです。 Oh ! X の全体的な方向性を 
ホめているのは誌面にはあまり現れない多 
くの人の意見なのです。読者層が変われば 
記事が変わる，というほど単純なものでも 
ありませんが，記事の方向性に多大な影響 
を及ぼしています。 

投稿作品はそれ自体が強いメッセージで 
もあります。強いメッセージは歓迎します。 
また，アンケートハガキの回収にもご協力 
くださし、。多くの方の意見が揃ってこそ， 
よりよいフィード•バックが行われます。 

私たちはいつでも皆さんからのメッセー 
ジをボめています。 
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イラス h 投稿の規定 

サイズはハガキ大 （ A 6 判）が上であれば可。 
B 5 判くらいまでは可能ですが，取り扱いの手間 
や現実的な問題としてハガキ大を一応の標準と 
しまず。いずれじせよ，掲載時にはかなり縮小 
されることを考慮して描いてくださし、。 

—応の推奨形式はが下のとわりです。 

1 ) ハガキ大のケントネをで郵送 

ハガキでも結稱ですが，たまに巧面にも消印 
が押される場合があります。 

2) 黒 I を（薄ズミ不巧） 

墨汁は巧れの原因じなることがあります。製 
図用インクがおすすめです。原稿は縮小されま 
すのでスクリーントーンの80, 90番台（レトラ 
セットの場合）などやをのぶすぎるものじつい 
ては毎現は保証されません。残をながら，カラ 
—原稿はごくたまじしか掲載されません。 

内容に関して特に規制はありませんが，時期 
もの（正月，クリスマス，季節もの）などじつ 
いては，掲載が予想される時期を考慮して早め 
じ送ったほうが有利じなることがあります（年 
賀状は例外)。 

それでは，皆さんの力作をわ待ちしています。 


協カスタッフ募集 

0 h ! X では誌面作りじ参加していただく協力 
スタッフを募集しています。 

スタッフとして活動する熱意があり，東京近 
郊じお住まいの方でソフトバンクまで来化可能 
な方。特に時間的な束縛はありませんが，ある 
程度時間的な余裕がある方に限ります。基本的 
じ学生を巧まとしていますが，十みじ時間的ま 
裕とを力があれば社会人も可とします。ただし 
18歳未満の学生わよび浪人生の方については採 
用予定はありません。 

応募要項です。ライター希望の方は Oh ! X 誌面 
2ページみ相当 （2000 字程度）の自由論文に自 
5紹介文を添えて 「0 h ! X スタッフ希望」係まで 
お送りください。 

また，文章力には自信がないけどプログラム 
なら……という方でも，技術スタッフとして參 
加していただく場合があります。こちらを希望 
の方は自由論文の代わりじ，これまでじ制作し 
た自作プログラムとその解説などを一緒に応募 
してください。 

含 類選考後，採巧の方にはこちらから連絡い 
たします。 


投稿大募集 


Oh ! X では読者の皆さんじよるお稿作品を常時 
募集しています。 

未発表の作品であれば，グラフィック，音楽， 
システムプログラム，ツール，ゲーム， ハード 
ウェアなどジャンルを問いません。数当てゲー 
ムから 0 S までなんでもをけ付けています。機種 
についても（メーカー.年代など）特に限定は 
しません力、‘，雑誌の性格上扱いじくい場合もあ 
ります。 

誌面に載り切らない大きなアプリケーシヨン 
などはディスクメディアを使って配ホすること 
が考えられます。その形態のひとつはご存じせ 
録ディスク，そしてもうひとつは別冊おホによ 
るものです（10月発売予をの Z - MUS にシステ厶 
じ続き，今後もいくつかの Oh ! X M 00 K シリー 
ズが予定されています）。 

また，特に褐載されることを目的とせず，「こ 
んなものを作ってみました J といったプログラ 
ムでもかまいません。気輕じ作品を送ってみま 
せんか。 

投稿募集要項 

1 ) お送りいただくプログラムじは，を所，巧： 
る，年齢，職業，連絡先電話番号，機種名，使 
用言語，動作に必、要な周ぶ機器，マイコン歴な 
どを明記のうえ，封書の宛先の最後には 「0 h!X 
LIVE 」， 「全機種共通システム」，「巧稿ゲームプロ 
グラ Aj など，プログラムの巧容を明確じご記 
入くた•さし、 0 

2) お稿されるプログラムじは詳しい内容を記 
入した原稿を同捆してください。ディスクの中 
じドキュメントフアイルの形ホでのみ記述して 
いる方がいますが，郵送時の事がなどでメディ 
アが破壊されることもありますので，'必ず文 香 
を;’あえるようじしてくださし、。一緒じを数表， 
メモリマップ，參考文献などがあればなわ結猶 
です。また.褐載に際してお送りいただいたプ 


ログラムやデータ原稿じついては，当方で加筆， 
修正をさせていただくことがあります。 

3) お送りいたどくプログラムは事が防止のた 
め瑕低2回はセーブしてわいて〈ださい。基本 
的に同封されたフロッピーディスク，カセット 
テープ，クイックディスク，原稿などじついて 
は返送いたしませんので，あらかじめご了承く 
ださい。 

4) ハード製作関係の投稿じつきましては，を 
初は内容のわかる原稿のみお送りいただければ 
結構です。その後，当方で製作物が必要だと判 
断した場合には改めて連絡いたします。 

5) お送りいただいた作品の採用じつきまして 
は，掲載号がホました時点で当方より連絡いた 
します。特じツール関係，ハード関係などのも 
のじつきましては特集内容などを考慮したうえ 
で採用決定されますので，結果を連絡するまで 
じ時間がかかる場合があります。 

6) 投稿いただいたプログラムじバグなどが発 
見された場合は新しいプログラムの入ったメデ 
ィアと一緒に文書じてご連絡ください。 

7) 掲載されたプログラ厶じかしては当社規を 
の原穂料をお支仏いいたします。また，投稿さ 
れたプログラムの著作権などはすべて制作者に 
保留されます力、’，いわゆる 「 PDS などとしてネッ 
卜じアップする」ことなどを希望される場合に 
は必ず事前に編集部までご連絡ください。なわ， 
-般的モラルとして，他誌との二重投稿または， 
化誌に揭載されたプログラムの移植などじつい 
ては固くお断りいたします。 

その他，不明点じついては編集部まで問い合 
わせてください。 

宛先 

〒108東京都港区富輪 2- 1 9- 13 NS 离輪ビル 
ソフトバンク株式会社 

Oh ! X 編集部「投稿プログラム」係 




X 郎邮 OCARDDRV 用力ードゲーム 


ピラミッド 

Okubo Ak 化 i …大乂保明弘 古代エジプトから語り継がれてさた，かどラかは知らないかピラ 

ミツドをモチーフにしたカードグームの登場でず。作者はお測染 
みの大义保氏。日回に及ぶ再投稿回数の多さからも完成度，自信 
のほどがラかがえるプログラムでず。ぜひ遊んでみてください。 




はじめに 


新年あけましてわめでとうございまず。 
昨年は私の作品をお載していただき，あり 
がとうございました。今年もがんばります 
ので，どうぞよろしくぉ願いします。 

と，あいさつはこれぐらいにしまして， 
これぞ決定版「ピラミッド」を発表します。 
なにが決定版かということを少し説明しま 
しよう。このプログラムでは，タイトルで 
ある「ピラミッド」 t いうゲームと，もう 
ひとつよく似たルールの「ピラミッド•ブ 
レイク」というゲームが一緒に遊べるので 
す。さらに，関西版，閒柬版の ローカルル 
—ルをサポートし，加えてレイアウトが天 
地逆になるリバー スモー ドでも遊べてしま 
うのです。 

つまりこのプログラムひとつで8通りの 
力ードゲームがプレイできるのです。これ 
を、'決定版！ 「ピラミッド」といわずしてな 
んといおう（ちょっとわわげさ）。まあ，も 
とも I : 2つのプログラムをひとつにまとめ 


OK ですが…… t いいたいところですが， 
できるだけコンパイルして遊んだほうがい 
いからしれません。 

理加は，あまりいいたくはないのでずが 
仮想闽面の書き込みに時間がかかるためで 
す。しょうがないといえばしょう力すないの 
ですが，まあ，許してください。 

誦匪 

この 2 つのゲームは， 一 庇:、， 別々 のゲー 
ム なのです が 似たような ルールでゲームを 
進めていきます。をこで，1^下ま^:めて説 
明してしまいます。 

参レイアウト 

カードを図1のようなピラミッド型にレ 
イアウトします。をしてカードの残り24枚 
が手ホしになります。 

•最終目的 

ゲームの目的は，ピラミッド型にレイア 
ウトされたカードをずべて取り除くことで 
す。すべてのカードを取り除けたとき，あ 
なたはハツピーじなれることでしよう。 


ただけじゃない？ いうような冷静な突 
っ込みは遠慮してもらって，遊んでみてく 
ださいね。 



入力方法 


いつらのように，蹤初に CA 民 DD 民 V を組 
み込みます。をして， CARD 2. FNC ( CARD . 
FNC でも可）を登録した X - BASIC を起動 
して，リスト1を入力してください。力一 
ドゲームにしては リス 卜が大きめです力':， 
ここは気合一発，一気に巧ち込んでデバッ 
グまでしてしまいましょう。 

もちろんこのまま コンパイル するこ t も 
できます。速腹的にはインタプリタ上でも 


争口 ーカルルール 

闕柬版と脚西版の違いは，ピラミッド型 
にレイアウトされたカードが全部表向きに 
購かれるか，傲下段のみ表向きにされる力’， 
です。嬰するに取れないカードが見えるこ 



スタンダードな閲ま版 


によって，先読みができるかをうでなぃ 
かの違ぃです。もちろん先読みのできなぃ 
開西版のほうが雛しぃでしよう。 

♦遊技法（共通編） 

1) 場のカードは最下段から取り始めます。 
ただし，ほかのカードが重なってぃたり， 

染向きになってぃるカードを取ることはで 
きません 

2) 襄向きのカードははかのカードが重な 
ってぃなぃときにのみ表向きにできます 
•遊な法（ピラミッド編） 

13は不吉な数なので，2枚あわせて13に 
なるカードは取り除くことができます（ハ 
ッピーになることが目標ですから）。いよ 
11， Q は12， K は13となります。 K は儀初 
から13とぃうあつかぃなので，1枚でも取 
り除くことができます。 

場のカードだけで斤き詰まってしまった 
ときには手ネしを使ぃます。手ネしは1枚ずつ 
化してぃき，場ホしと組み合わせて取れなぃ 
場合には捨てホしになります。この捨てネしも 
使うことができますが使えるのはトップカ 
ードのみです。 

•遊技法（ピラミッド- ブレイク 編） 

まず-乎ネしから1枚力ードを表向きに化し 
ます。これが台ホしとなりこのカードに続く 
数上がり，数下がりのシ_クエンスを作っ 
ていくだけです。 K - A - 2または2 — 



ちょっと意地悪な関西版 


ピラミッド 107 









図 1 画面レイアウ h 



ゲームオーバー。 目標達成ならず 


し プログラム 中に ルールの 説明がしてあつ 
て実に親切でず。てなわけで，今回のこの 
プログラム 中に 「サバイバル • ゲーム」 の 
リストが’混入しているからしれません。気 
をつけてください（ウソ）。 

冗談はこれぐらいにして，少しばかりプ 
ログラムの説明をします。まず，リストの 
注釈に， 


A-K i いった続け方もできます。 

こうして続けていき，斤き詰まったら手 
ネしをめくって新しい台本しにします。 

参終了条件 

モネしがなくなるまでに場ホしを取り除くこ 
t ができればハッピーエンド，をうでなけ 
ればバッドエンドとなり，どれだけ場ネしを 
取り除けたかパー セン テージが表示されて 
終了します。 



操作方法 


PYRAMID BREAK ……ピラミッド•ブレ 
イクで遊ぶ 

EXIT ……ゲームの終了 
となっています。 

ゲーム中の操作方法については両方のゲ 
ームでたいした違いはありません。 

まず，カードの選択は左クリックで斤い 
ます。また，襄返しになっている力ードを 
表向きにするときや，手ホしを岀すときにも 
左クリックを使います。力ードを選択して 
いないときに右クリックを巧うとギブアッ 
プとなり，力ードを選がしているときには 


プログラムが 起動す る^ メニューが 現れ 
ます。ここで ルールの 設定と遊ぶ ゲームの 
種鞠を選択することができます。それぞれ 
のメニューの意味は， 


をのカードのキャン七ルになります。 

開発顚末記 



AREA ……闊東版 " east " 力，関西版 " west " 

ルールの選が 

MODE . レイアウトカミノーマル "nor 

mal " かリパ、ース " revs " の選キ尺 
PYRAMID ……ピラミッドで遊ぶ 


ふう，をれにしても今回の 力ードゲーム 
作りはしんどかったですね。理由は1月号 
褐載の 力ードゲーム「サバイバル•ゲーム」 
の入力と同日ホ:！巧したためです。いやあ， 
さすが池を氏のカード ゲーム， 結構面白い 



ピラミツドブレイク+リバースモード 



くずすのが難しい関西版 


func playlO / * 遊戯 ( Pyramid ) 

と書かれている関数は「ピラミッド」専用 
の闕数です。をして， "Pyramid Break " と 
書かれているのは「ピラミッド •ブレイク」 
尊用の関数です。したがってどちらかのゲ 
ームだけを遊びたい場合には，遊びたくな 
いほうの関数を入力しな〈てもいいような 


構造になっています。作者としては両方の 
ゲーム を 一緒に 遊んでもらえるのがいちば 
んうれしいですけど。 

をれにしてもこの力ードゲームは結構難 
しいです。特に「ピラミッド」のリバース。 
自かでいうのもなんですが，全部のゲーム 
をクリアできるような人がいたら，認定書 
を発行してあげたいくらいです。 

では，全ゲームを制親するためにがんば 
つて遊びたおしてください。 


変数表 


i . j.r 

ミ 凡用 

cp 

手札は何枚目か？ 

area 

関東版か関西版か？ 

game 

どちらの ゲーム か？ 

cd () 

カード 52 枚の内容 

rf () 

場のカードの状態 

sute () 

捨て札の内容 

ba () 

場札の内容 

sp 

捨て札の数 

da 

台ネしの内容 

mode 

ノーマル か リバース か？ 

count 

取った場札の数 

ba く) 

場札の内容 

col () 

イ反想画面に塗るをのデータ 

graO 

グラフィック待避用 

xy () 

場に置く力ードの XY 座標 
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リスト 1 


10 /本 

20 / ♦ Pyramid & Pyramid Break 

30 /♦ Written by Azuron 199112.23(Mon.) 

40 / 本 

ゴ〇 int i,j,r,da,cp,sp,game,area=0,mode=0,count 
60 int pa8a=1,boo=2,fun=3 
70 dim int cd(52),ba(28),col{28) 

80 dim int sute(24),rf{28),xy(56),grd(2040) 

90 / 本 

10 日 prep0() 

110 vinitl() 

120 music() 

130 r=menu () 

140 /♦ メイン 
150 while r<>5 
160 datmake() 

170 vinit2() 

；80 shuffle() 

190 if game then prep2() else preplI) 

200 layout() 

210 virtuaK ) 

220 hand_put{) 

230 repeat 

240 if game then r=play2() else r=play1() 

250 until r<>0 
260 percentage() 

270 if r=2 then perfect{) 

280 r=menu() 

290 endwhile 
300 /* 巧了 
310 width 96 
320 mouse(0) 

330 end 
340 /* 

350 func playl{ ) /* Pyramid) 

360 int x,y,cl,c2,pl,p2,x0,xl,y0,yl,cc,r=0 

370 / 本 1st card select 

380 repeat 

390 pl=selectl(0) 

400 if pl=-2 then continue 

410 if pi =-3 then suteru() : break 

420 if pl=~6 then { 

430 if giveupC) then r=l 

440 break 

450 ) 

460 if pl=-4 then { 

470 cc=sute(sp):x0=sp*14+6G ： yO=40O 

480 } else { 

490 if rf(pl) then reverse{pi) : break 

500 cc=ba(pl) : x0=calcx(pl) : y0=calcy(pi) 

510 1 

520 cl=rank(cc): し〇〇 { xO,yOJ 

530 if cl=13 then { 

540 if pl=-4 then sute_take() else ba_take(pi) 

550 break 

560 ) 

570 /* 2nd card select 

580 repeat 

590 p2 = select1(1) 

600 if p2=_l then reverse 《 p2):continue 

610 if p2=-2 or p2=—3 or pl=p2 then continue 

620 if p2=-5 then し off(xO,y0):break 

630 if p2=-4 then { 

640 cc=8ute(sp) : xl=sp*14+60:yl=400 

650 ) else { 

660 if rf(p2) then reverse(p2) : continue 

670 cc=ba(p2) : xl=calcx(p2) : yl=calcy(p2) 

680 ) 

690 c2=rank(cc) 

700 if cl+c2=13 then Lon{xl, yl )else S 巨 （ boo):continue 

710 if pl=-4 then sute_take() else ba_take(pi) 

720 if p2=-4 then sute_take() else ba_take(p2) 

730 break 

740 until 0 

750 break 

760 until0 

770 if endcheck( ) then r=2 
780 return{r) 

790 endfunc 

800 /本 

810 func selectl(sw) /* カード进巧 （ Pyramid) 

820 int n,bl,br,mx,my 
830 msoff() 

840 repeat 

850 msstat(n,n,bl,br) 

860 until bl+br 
870 mspos(mx,roy) 

880 /» 

890 while 1 

900 if br and sw=0 then n=-6 : break 

910 if br and sw=1 then n=-5:break 

920 apage(3):n=point(mx,roy) 

930 if n=0 then n=-2:break 

940 if my>=4O0 then { 

950 if n=2 then n=_3 else n=-4 

960 break 

970 ) 


980 if mode then n=pget2(mx,my) else n=pget1(mx,my) 

990 if chkl(n) then n=-2 

1000 break 

1010 endwhile 
1020 return(n) 

1030 endfunc 
1040 /* 

1050 func play2() /* 纖 （Pyramid Break) 

1060 int n,bl,br,mx,ray,r= 0 
1070 msoff() 

1080 repeat 

1090 msstat{n,n,bl,br) 

1100 until bl+br 
iiiO mspos(mx,my) 

1120 / 本 

1130 while 1 

1140 if br then r=giveup() : break 

1150 if inx<88 then { 

1160 if mode and my>300 then hand() : break 

1170 if mode=0 and ray<196 then hand() : break 

1180 ) 

1190 r=select2(mx,my) 

*1200 break 

1210 endwhile 
1220 return(r) 

1230 endfunc 
1240 /» 

1250 func select2(x,y) / 本カードぷ巧 { Pyramid Break) 

1260 int p 

1270 if mode then p=pget2(x,y) else p=pgetl{ x*, y) 

1280 if p=-l then return(0) 

1290 if rf(p) then reverse(p):return(0) 

1300 if chkl(p) or chk2(p) then return(O) 

1310 base_card(0,lO0+raode*2OO,ba(p)) 

1320 ba_take(p) 

1330 if endcheck() then return{2) else return!0) 

1340 endfunc 
1350 /* 

1360 func pgetlU, ゲ） /* どの力ードを进んだか？ （ 1) 

1370 int yO=288,yl=240 

1380 if game then y0=388:y1=34Q 

1390 apage(3) 

1400 p=point(x,y) 

1410 if p=0 then returnC-1) 

1420 if y> =y0 then { 

1430 p=p+15 

1440 ) else { 

14 己 G if y> = y1 then if p>0 and p<7 then p=p+15 

1460 ) 

1470 return{p-1) 

1480 endfunc 
1490 /* 

1500 func pget2(\-,y) /♦ どのカードを逆んだか？ （ 2 ) 

1510 int y0=192 , yl=96 

1520 if game then y0=292 : yl=196 

1530 apage(3) 

1540 p=point{x,y) 

1550 if p=0 then return(—1) 

1560 if y> =y0 then { 

1570 p=p+15 
1580 } else { 

1590 if y>=y1 then if p<8 then p=p+l5 

1600 ) 

1610 return(p-1) 

1620 endfunc 
1630 /» 

1640 func sute_take{ ) /* 捨化を化る { Pyramid) 

1650 int X 
1660 jc=sp* 14+60 

1670 apage(O) : fill(x,400,x+47,495,0) 

1680 if sp>0 then { 

1690 c_put(X—14,400,sute(sp—1M 

1700 SE(pasa) 

1710 ) 

1720 sute< sp)=0 : sp=sp~l 
1730 apage(3) 

1740 fill(60,400,485,495,0) 

1750 x=sp*14+60 

1760 if sp>-l then fill(x,400.x+47,495,3) 

1770 endfunc 
1780 パ 

1790 func suteru( ) /* カードを搶てる （ Pyramid) 

1800 int X 

1810 sp=3p+l:x=sptl4+60 
1820 apage(0) 

1830 c_put(x,400,cd{cp)) 

1840 line(x-l,400,x-1,495,0) 

1850 SE(pasa) 

1860 apageO) : f ill( 60,400,485,495 , G ) 

1870 filKx,400,x + 47,495 ,3) 

1880 suteisp)=cd(cp) 

1890 cp=cp+l 

1900 if cp=52 then ( 

1910 apage(0) : fill{8,400,55,495,0) 

1920 apage(3) : filK 8,400,55,495,0) 

1930 ) 

1940 remain() 
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1950 endfunc 
1960 /本 

1970 func reverseip) /* 力ードをま向き{こする 
1980 int x,y 

1990 if chkl(p) then return(1) 

2000 rf{p)=0 * 

2010 x=calcx{p):y=calcy(p) 

2020 apage(l) 

2030 fill(x,y+48,x+47,y+95,0) 

2040 apage(0) 

2050 c_put(x,y,ba{p)) 

2060 SE(pasa) 

2070 return(0) 

2080 endfunc 
2090 /本 

2100 func ba_take(p) 巧の力ードを取る 

2110 int- X, y 

2120 x=calcx(p):y=calcy{p) 

2130 apage(O) 

2140 fill(x-l,y,x+47,y+95,0) 

2150 apage(l) 

2160 f,y+48,x+47,y+95,0) 

2170 apage(2) 

2180 fill(x-l,y+48,x+47,y+95,0) 

2190 ba(p)=0 

2200 apage(3) 

2210 fill ( い l,y,x+47,y+95,0) 

2220 SE(pa3a) 

2230 virtuaK ) 

2240 count=count+l 
2250 endfunc 
2260 パ 

2270 func handI) /* 手化を出す （Pyramid Break) 

2280 int y 

2290 if cp 三 52 then return() 

2300 y=lO0+(mode*200) 

2310 base_car 过 （ 1,y,cd(cp)) 

2320 cp=cp+l 
2330 remain() 

2340 apage(oi 

2350 if cp=52 then f ill{ 40, y, 8*7 , y+95,0 ) 

2360 endfunc 
2370 /« 

2380 func base—card(sw•y,c> /* 台ネしを表示 （Pyramid Break) 
2390 apage(1) 

2400 c_put(424,y,c) 

2410 if sw then SE(pasa) 

2420 da=c 
2430 endfunc 
2440 /♦ 

2450 func remain{) /* 科巧りを勤 ^ 

2460 X,y,1 

2470 i=len{itoa(52-cp)) - 1 

2480 if game then x=60 + {l*-4) else x=28+(l»-4 ) 

2490 if game then y=20O+mode*200 else y=498 
2500 apage(l) 

2510 fill(x-8,y,x+16,y+14,0) 

2520 symbol{x,y,itoa(abs(52-cp)),1,1,1, 15,0) 

2530 endfunc 
2540 /* 

2550 func layout( ) /♦ レイアウト 
2560 int i,x,y,c 

2570 for i=0 to 27 

2580 x=calcx(i):y=calcy(i) 

2590 ba(i)=cd(i) 

2600 if rf(i) then c=0 else c=ba(i) 

2610 apage(O) 

2620 c_put(x,y,c) : line(x-l,y,x-l,y+95,1) 

2630 line(x,y,x+47 ,y,1) : lineU'+47 ,y ,x+47 ,y+95,1) 

2640 apage(3) 

2650 c_put(x,y,ba(i)) 

2660 /♦ 

2670 apage(0) 

2680 get(x,y+48,x+47. ,y+95,grd) 

2690 apage(1) 

2700 put(x,y+48,x+47,y+95,grd) 

2710 /♦ 

2720 apage(3) 

2730 get (X, y+48,x+47,y+95,grd) 

2740 apage(2) 

2750 put(x,y+48,x+47,y+95,grd) 

2760 next 
2770 endfunc 
2780 /t 

2790 func datmakeO /* 巧の力ードの XY 座绿データけ成 

2800 int x,xx=234,y=0»ct=0,m=l 

2810 if mode then m=7 : xx=66 

2820 if game then y= 100 

2830 /* 

2840 for j=l to 7 

2850 x=xx 

2860 for i=1 to m 

2870 xy(ct)=x:xy(ct+l)=y 

2880 x=x+56 

2890 ct=ct+2 

2900 next 

2910 if mode then xx=xx+28:m=m-l else xx=xx-28:m=in+l 
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2920 y=y 牛 48 

293Q next 
2940 endfunc 
2950 /* 

2960 func chkUp) /♦ カードカ准なつていないか？ 

2970 int x , y , c 

2980 x=calcx{p):y=calcy(p) 

2990 apage{3) 

3600 c=point(x,y) 

3010 if c<>point(x,y+95) then return(1) 

3020 if c<>pointix+47,y+95) then return(l) 

3030 return け） 

3040 endfunc 
3050 / 本 

3060 func chk2(p) /* 台化に力ードカ ; 贾けるか？げ yraraid Break) 

3070 int c,d,r=0 

3080 c=rank(ba(p)) : d=rank(da) 

3090 while 1 

3100 if c=1 and d=13 then break 

3110 if c=13 and 过 =1 then break 

3120 if abs (d-c )01 then r=1 

3130 break 

3140 endwhile 
3150 return(r) 

3160 endfunc 
3170 /♦ 

3180 func rank(c) /* がを朝べる 
3190 return((c-1)mod 13+1) 

3200 endfunc 
3210 1% 

3220 func virtual ()ft あ H®® 作成 
3230 int i,X,y 
3240 mspos し x,y) 

3250 rasareatX,y,x+l,y+1) 

3260 apage(3) 

おる 8 f 。 ミぶ ? i 巧ぶ :: xyU け +1) 

3290 if ba(i) then fill{x,y,x + 47,y+95,col(i)) 

3300 next 

3310 msarea(0,0,511,51 い 
3320 endfunc 
3330 /* 

3340 func giveupO /本 give up? 

3350 int n ,bl,br , m-\-, my, r 
3360 apage(0) 

3370 msarea(170,210,339,305) 

3380 get(170,210,339, 305, grd) 

3390 flbxM 170,210,339,305,4,5) 

3400 box(172,212,337,303,5) 

3410 symbol (224,226, "Sure?** ,1,1,2,15,0) 

3420 flbx(200,268,240,294,4,15) 

3430 flbxM 266,268,306, 294,4 »15) 

3440 symbol( 202,27 0,"YES NO"•1,1•2•15,0) 

34 50 msof f{) 

3460 sebrnspos (222,282} 

3470 /* 

3480 repeat 

3490 msstat(n,n,bl,br) 

3500 until bl or br 
3510 tnspos(nix,iny) 

3520 /* 

3530 if mx く 241 then r=1 else r = 0 
3540 put(170,210,339,305,grd) 

3550 msarea(0,0,511,511) 

3560 return(r) 

3570 endfunc 
3580 /» 

3590 func percentage ( ) /* 巧了减 . 

3600 int i,n , bl,br,t=0 
3610 str m,a 

3620 dim int xx(3)={296,280, 2701 

3630 if game then m=.’ 破巧が . else 
3640 for i=0 to 27 
3650 if ba(i)=0 then t=t+l 

3660 next 

3670 s=itoa((t/28#)*lO0) 

3680 n=xx(len(s)-1) 

3690 /» 

3700 mouse(2) 

3710 apage(0) 

3720 get{170,210,339,305,grd) 

3730 flbx-( 170,210 ,339,305,8,9) 

3740 box(172,212,337,303,9) 

3750 symbol( 192,22 8,m,1,1,2,15,0) 

3760 symbol(n, 228, s+"%'M, 1,2,15,0) 

3770 symbol(192,270,"Hit mouse button",1,1,1,15,0) 
3780 /♦ 

3790 repeat;rasstat(n,n,bl,br) : until bl or br 

3800 put( 170,210 ,339,305,grd) 

3810 mouse(1) 

3820 endfunc 
3830 /♦ 

3840 func perfect ( ) /♦ ハ ’ ーフエクト！！ 

3850 int x , n , bl , br 
3860 mouse(2) 

3870 apage(0) 

3880 filK 154,246 ,359,271,1) 


うして'ノームソフトにはパ'—ジョンアップナービスがないのでしよう力‘。 

が藤巧お (33) を知 


3890 apage(2) 

3900 symbol!154,246,"CONGRATULATIONS:!",1,1,2,9, 日） 
3910 apage {.0) 

3920 for x=154 to 359 
3930 line(x,246,X,276,0) 

3940 1ine{513-x, 246,513 -X,271,0) 

3950 x=x+l 

3960 SE(fun) 

3970 next 
3980 I 、 

3990 wait() 

4000 apage(2) 

4010 symboK 192,295,"Hit mouse button",1,1,1,13,0 ) 
4020 repeat:msstat{n,n,bl,br) : until bl or br 

4030 filK154,246,359,310,0) 

4040 mouse(1) 

4050 endfunc 
4060 /♦ 

4070 func vinitlO /* 変数ネ應ヒ （ 1) 

4080 int c=0 

4090 for i=0 to 51:cd(i)=i+l：next 

4100 for i=：0 to 27 

4110 if i=15 then cz 1 else c=c+1 

4120 col(i)=c 

4130 next 

4140 endi*unc 

4150 /* 

4160 func vinit2() /* 数が纖化 （ 2) 

4170 for i=0 to 27 

4180 rf(i)=(area and ((mode=0 and i< 21) or mode 

and i<27)) 

4190 next 

4200 cp=28 ： sp=-l : count=0 

4210 da=cd(cp) 

4220 endfunc 
4230 /* 

4240 func shuffle い /* シャッフル 
4250 int i,a,b,c 

4260 for i=l to 99 

4270 a=rand() mod 52:b=rand() mod 52 
4280 c=cd(a) : cd(a)=cd(b) : cd{b)=c 

4290 next 

4300 endfunc 
4310 /本 

4320 func msoffO /* マウスのポタンカがされるまで持つ 
4330 int n,bl,br 

4340 repeat :insstat(n,n,bl , br) : until bl+br=0 
4350 endfunc 
4360 /t 

4370 func endcheck い /* クリアチェック 
4380 return{(counts28)) 

4390 endfunc 
4400 /本 

4410 func hand._put( ) /* 手れま示 
4420 apage(0) 

4430 if garae=0 then c_put(8,400,0) : remain() 

4440 if game then c_put(40,100+imode ♦200 ),0) : hand() 
4450 endfunc 
4460 /♦ 

4470 func Lon(x,y) /* ボックス ^^ 

4480 apage(0) 

4490 get(x,y,x+47,y+95,grd) 

4500 box{X,y,x+4 7,y+9 5,9) : box(x+l,y+l,x + 46,y+94,9) 

4510 endfunc 
4520 /本 

4530 func Loff(x,y) /* ボックス消去 
4540 apage(0) 

4550 put(x,y,x+47,y+95,grd) 

4560 endfunc 
4570 /本 

4580 func flbx(x0,y0,xl,yl,c0,cl )/* fill ム box 
4590 fill{xO,yO,xl,yl,c0) 

4600 box(x0,y0,xl,yl,cl) 

4610 endfunc 
462 扫パ 

4630 func calcx(p) /* X 座巧を巧める 
4640 return(xy(p*2)) 

4650 endfunc 
4660 /本 

4670 func calcy{p) /♦ Y 座巧をホめる 
4680 return(xy(p* 2+1 )) 

4690 endfunc 
4700 /t 

4710 func music ( ) /♦ 音 153^ 

4720 

4730 for i=l to 4 

4740 m_alloc(i,500):m_assign(i,i) 

4750 next 

4760 m_tempo(200) 

4770 mltrk(l,"q7@59vl5c8") 

4780 m—trk(2,"q7@15vl3o3c2") 

4790 m_trk(3,"qlr64") 

4800 m_trk(4,"q7r2") 

4810 endfunc 
4820 /* 

4830 func SE(t) /* Sound Effect 
4840 m_piay(t) 


4850 repeat .'until m_stat(t) = 日 
4860 endfunc 
4870 /* 

4880 func wait( ) /* ウエイト 
4890 阳 _play(4) 

4900 repeat : until jn_stat( 4)=0 
4910 endfunc 
4920 / 本 

4930 func menu() 

4940 int n,bl,br,rax,my 

4950 dim str m(4)={"east","west","norm"•"revs") 

4960 settnspos (256,256) 

4970 vpage{0):apage(0) 

4980 fill(0,0,511,511,0) 

4990 box(200,180,313,329,11) 

5000 box(210|232,251,249,5) 

5010 box(260,232,301,249,5) 

5020 symbol( 224,190 -MENU-",1,1,1,1,0) 

5030 symbol(216,214,"AREA",1,1,1,13,0) 

5040 symboK 266,214 ,"MODE",1,1,1,13,0) 

5050 symbol(216,233,m(area),1,i,1,9,0) 

5060 symbol(265,2^2,m(mode+2),1,1,1,9,0} 

5070 symbol(230,262,"PYRAMID",1,1,1,15,0) 

5080 symbol(206,282,"PYRAMID B 氏 EAK",1,1,1,15,0) 

5090 symbol(240,302,"EXIT",1,1,1,15 • 日） 

5100 apage(1) 

5110 fill(0,0,511,511,0) ； f111(200,180,313,329,10) 

5120 apage け） 

5130 fill(0,0,511,511,0) : fill(210,232,251,249,1) 

5140 filK 260,232 ,301,249,2) : fill(200,262,313,279,3) 
5150 fill(200,282,313,299,4) : fill(200,3G2,313,319,5) 
5160 vpage(3) 

5170 /* 

5180 repeat 
5190 msoff{) 

5200 repeat 

5210 msstat(n,n,bl,br) 

5220 until bl 

5230 mspos(mx,my) 

5240 apage(2):n=point{rax,my) : apage(0) 

5250 /* 

5260 switch n 

5270 case 1 

5280 if area then area=G else area=1 

5290 filK 211,233 ,250,248,0) 

5300 symbol(216,233,m(area),1,1,1,9,0) 

5310 break 

5320 case 2 

5330 if mode then raode=0 else mode=l 

5340 filK 261,233 ,300,248,0) 

5350 symboK 265,23 2,m{niode + 2),1, し 1,9,0) 

5360 break 

5370 case 3 

5380 apage(1)200,262,312,277,8) 

5390 game=0 

5400 break 

5410 case 4 

5420 apaged) ： fill (200,282,112,297,8) 

5430 game 三 1 

5440 break 

5450 case 5 

5460 apage(l) ： fill(200,302,312,317,8) 

5470 endswitch 

5480 until n>2 
5490 /* 

5500 wait{) 

5510 vpage(0) 

5520 for i=0 to 3 

5530 apage(3-i):fill(0,0,511,511,0) 

5540 next 
5550 vpage(7) 

5560 return ( 打） 

5570 endfunc 
5580 /* 

5590 func prep0() /本お備 

5600 srand(val(mid$(times,4,2)+right$(timeS , 2))) 

5610 screen 1,1,1,1 
5620 console ,,0 
5630 locate ,,0 
5640 palet{1,0) 

5650 /» 

5660 mouse{4) : mouse (1) 

5670 endfunc 
5680 /* 

5690 func prepl ()/* が巧 （ Pyramid) 

5700 apage(0) 

5710 symbol(16,380 •" 手れ " ，ししし 15,0) 

5720 apage(3) 

57 30 fill(8,40O,55,495, 、 2) 

5740 endfunc 
5750 /本 

5760 func prep2() /* 堆巧 （Pyramid Break) 

5770 apage け） 

5780 symboK178,30,"PYRAMID BREAK"•1•1,2,13,0) 

5790 symbol( 48,80+ {inode*20O ) ， " 手化 ", 1,1•1,15,0 ) 

5800 symbol (432,80+( mode*200), " 台化 " ,1,1,1,15,0) 

5810 endfunc 


► 2 り与•の巧氏の SHIFT . BREAK はすごい。さらに，納巧してしまうだけにこわい（蝶 

笑)。 化巧也 (20) が祁府 
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X 郎日日日 C ARDDRV 用カードグーム 


アコーテイオン 


Icnikawa 


Akihiro 巿川明広 


アコーディオンの伸びたり縮んだりずる様子を， h ランプのダー 
ムにしてしまったのがこのゲームでず。カードを重ねて縮ませて， 
巧き詰まったら今度は伸ばず。力ードを置くたびに，アコーデイ 
オンがかわいく鳴るのが楽しいでずね。 





議題 

まず， CARDDRV を組み込んでくださ 
い。をして， CARD 2. FNC ( CARD . FNC で 
も可）を登録した X - BASIC を起動して，リ 
スト1を入力してください。ちなみにこの 
まま コンパイル することもできます。しか 
しウェイト調整は，インタプリタ上で動力’ 
す場合しか考えていません。をのためカー 
ドの移動が速すぎて，少々違和感を感じる 
かもしれませんが，動作に支障はありませ 
んからを心してください。 



Jb - ル这テクニック 


使用するカードはジョーカーを除いた52 
枚です。ゲームが始まると画面写真のよう 


に7枚のカードが表に出されて場を作り， 


残りのカードが手ネしとなります。 

ルールは場にある同じ数字か同じスーツ 
のカードを重ねていき，最後に力ードの山 
をひ!：つじまとめていくものです。動かせ 
る力ードには制限が'あって，場にある力一 
ドは右から左にしか移動させることができ 


ません。 



10 /* PBOQRAM BY 巧川巧ぶ 
20 /* 1991.10 .20 
30 /• ア： T- デイオン Ver 2.0 
40 screen ししし 1 
50 console ,,0 
60 vpa が （ 3) 

70 apage( 1 ) 

80 0,511, 120,10) 


をして，重ねるカードがなくなったとき 
には，手札を場に出さなくてはなりません。 
手ネしを出すと場にあるカードは左側じ詰め 
られ，残りの空いた スペースの 数だけ手ネし 
が出されることになります。このようにし 
てゲームを続けていき，先ほど説明したよ 
うにカードがひ t つの 山に集まればコンプ 


のような役割を持っています。 

をうをう，このゲームにはゲーム終了の 
メニューはありません。プログラムを終了 
させたいときには，ブレイクキーで強制的 
に終了させてください（コンパイルした場 
合はインタラプトスイツチを抑す）。気に入 
らない場合は自分で改造することをお勧め 


リート，手ネしがなくなったときにはゲーム 
才ーパ'—になります。 

やみくもにカードを集めてもできあがる 
確率は非常に低いといえます。ゲームをプ 
レイす るコツ としては，できるだけ同じ力 
—ドを場-じ溜めるようにするこ i ： がいちば 
んです。をうすればコンプリートする髓率 
が'上が'るはずです。スリーカード，フォー 
カードの状態になればさらに碰率がアップ 
するでしよう。 


します。 



フログラムについて 


このプログラムを制作しようと思ったの 
は，とてら簡単に実現できをうだと思った 
からです。最初に完成した心きには100行ぐ 
らいだったものが，な造していくうちに200 
行を超えるものになってしまいした。 


プログラムの制作でいもばん面倒だった 



激仿法 


操作にはマウスを使います。力ードを動 


かしたいときには，カードの位置にマウス 
カーソルを移動させ，左ボタンでドラッグ 
することで移動させることができます。を 
して重ねるカードのところに持っていき， 
ボタンを離せばをの上に力ードが移動しま 
す。もしも重ねるこ^ができない場合には， 
移動させたカードは元の位置に戻ります。 

裳向きのカード（手ホし）の t ころへマウ 
スカーソルを持って いき， ク リツ ク すれば 
場ネしを整理して場にカードを出します。 


ことは，カードを動かす方法でした。 
HOME 命令を使えばいいこ H よわかって 
いたのですが，いざ自分でプログラムを組 
んでみる t なかなか思ったとわりにいかな 
くて，ずいぶんいらいらしました。プログ 
ラムを完成したいまでは「な〜んだこうす 
ればいいのか」 I ：思っています。 

をして効果音はタイトルどおりアコ ー デ 
イオンの音色を使い，場にあるカードの左 
から右に向かってドレミファソラシに対応 
させてみました。 このへんはコンピュータ 
ならではの遊びですね。ちょっとした楽器 
がわり （？） にらなりますし。また，自分 
で音色を変えてみて遊ぶのもいいでしよう。 


あしメニューが2つあり，それぞれ， 

REPLAY . 力ードをシャッフルしない 

でゲームを最初から始めます 
NEXTGAME ……力ードをシャッフルし 
て新しくゲームを始めます 

I リスト 


PCM を使えば，さらに面白くなりをうで 
す。プログラムの内容はたいしたことをし 
ていないので簡単に解析できるでしよう。 
リストも短いので，気軽に遊んでもらえる 
^作者としてはとてもうれしいでず。 


90 symbol{52,13,"ACCORDRDION" ,3,4 • 2 ■ 
100 window(40, 130,471 ,400) 

110 o_palet い 

120 palet(0,rgb(0,l 己，〇い 

130 pal€t(14,rgb(3O,30,3O)) 

140 mouse(O) 

150 mouse(1) 

160 历 ouse(4) 


2 J 2 Oh ! X 1992. 3. 












170 . 扣 sarea(40,130,471,400). 

1380 

180 

int i,J,k,1,o 

1390 

190 

str mu(7) 

1400 

200 

for i=1 to 5 

1410 

21 好 

mu{ Us •• が 8o3vl2"*ch け （ &! り 2 + i け " 7" 

1420 

220 

next 

1430 

230 

mu<6》= " 61803 vl2"+chr$(&H*n い " 7" 

1440 

240 

mu(7) = "®18o3vl2*'fchr$(&H42)+'*7" 

い 150 

250 

int card(52),tc(8 > 

1460 

260 

int x,nc,mb 

1470 

270 

int c,n,s»a,m 

1480 

280 

int mx,my,xx,yy 

1490 

290 

Int dx,dy»px»py 

1500 

300 

for i 二 1 to 52 

1510 

310 

card{i)si 

1520 

320 

next 

1530 

330 

/♦ メインプログラム //////////////////////////// 

1540 

340 

while 1 

1550 

350 

if m<>11 then cut() 

1560 

360 

nc=8 

1570 

370 

g.set() 
while 1 

1580 

380 

1590 

390 

apage(1) 

1600 

400 

m=msx(m) 

1610 

410 

ho 扣 6(0,0,0) 

1620 

420 

if 扣 >0 and n<8 then cardif() 

1630 

430 

if rasS then narabe{) 

1640 

440 

if 机 >9 then break 

1650 

450 

j = 0 

1660 

460 

for i=2 to 7 

1670 

470 

j か tc(i) 

1680 

480 

next 

1696 

490 

if nc>51 and J 二 0 then omedeto() 

1700 

500 

endwhile 

1710 

510 

endwhile 

1720 

520 

end 

1730 


530 /拿カードシャッフル 
540 func cut() 

550 for is0 to 3 
560 for j=l to 52 
570 k=int(rncU パ日 1) + 1 

580 lscard(j) 

590 card(j)=card(k) 

600 card(k)=l 

610 next 

620 next 

630 en 过 func 

640 /♦ 々ードが技る 

650 func toru(x ； int) 

660 fill(x*64-24,130,X*64+24,226,0) 

670 endfunc 
680 /♦ 力ードを K く 

690 func oku(x;int,c;int,a;intj 
700 apage(a) 

710 c—putU*64-24,130,cJ 
720 oto{x) 

730 endfunc 

740 /* マウス® 度 人力 

750 func msx(X ； int) 

760 home(O|0,O} 

770 while 1 

780 の spos( 扣 X,my) 

790 が （ rox - 24J/64+1 

800 if point(mx,my)=：0 then continue 
810 if x>0 and my>300 then x=8 
820 if msbtnt1 ,0,0)=) then break 
830 endwhile 

840 if poinL(mx,my) = 12 and my>379 then .\=10 

850 if poi 打 t(rax liny) 乙 14 and my>379 then x=10 

860 if polnt(mx,my} = 12 and my<379 then x 二 11 

870 if point ( 扣 x,my) = 14 and my<379 then x=l1 

880 if tny>300 and x< 10 then x=9 

890 return(x) 

900 endfunc 

910 /* 力ードをマウスで巧描 

920 func m_move() 

930 も 8pos(px,py) 

940 while I 
9 ゴ〇 mspoB(xx,yy) 

960 if xx<mx then hx=0 else hx 古 511 
970 if yy<my then h ド 0 else hy=511 
980 home(0,hx+rox-xx,hy+my-yy) 

990 px=xx 
1000 py=yy 

1010 if msbtn(0|0»0)=l then break 

1020 endwhile 

1030 endfunc 

1040 /♦ 々ード頓 

1050 func dxy{) 

1060 dx=mx — 阳本 64+24 

1070 dy=py - 130 

1080 endfunc 
1090 /♦ 々ードを放こ房す 
1100 func chome() 

1110 g_cla(0) 

1120 oku(m,tc(m)•1) 

1130 endfunc 

1140 /♦ カードが 度 ねられる か？マ 
1150 func mxif() 

1160 x=int((px-dx)/64)+1 

1170 cUtpx-dx)- ( が 64-2 む 

1180 i = int(tc(x)/13. 1#) 

1190 J = int(tc{m)/13.U) 

1200 if d>—10 and d<10 then d=I else ds0 
1210 if i 二 j then d=I else 过 =0 

1220 if tc(x)-i»13=tc(ml-j»13 then 过 =1 

1230 if x>ni then d=0 

1240 if tc(X)=0 then d=0 

1250 if tc(m)=tc{x) then d=C 

1260 endfunc 


1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 

1360 

1370 


/♦ 力ードはか 
func cardif() 
dxyO 
toru(m) 
oku(m,tc(m), 
扣 —move() 
mxif() 
if d=1 then 


g_cl3(0 ) 
oku(\,tc{m),1) 

apagQ(0) 


740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 
890 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 
2110 
2120 
2130 
2f40 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
2280 
2290 
2300 
2310 
2320 
2330 
2340 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 
2400 
2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2470 
2480 
2490 
2500 
2510 
2520 
2530 
2540 
2550 
2560 
2570 
258 ひ 


tc(x)=tc(m) 
tc(m)=0 

) 

if ds0 then chome(} 
home <0,0,0) 
endfunc 
/♦ 力ードをならべる 
func narabe() 
for 1=2 to 7 

if tc(i)=0 then i=0:break 
next 

if i>0 then return() 

/* -巧々ードな助… . . 

for i=2 to 6 

if tc(iJ=0 then for j=i to 7 

if tc(j)>G then { 

wa i t (い 

tc(i)=tc(j) 

c_move() 

tc{j)=0 

break ) 

next 

next 
wa it(1) 

/» -手化をならべる—一 . 

for i=2 to 7 

if tc(i)=Q then j=i-l : break 

next 

if j>0 or j<7 then { 
for i 乙 j+1 to 7 

if nc<53 then tc(i) 二 cardtncj 
if nc>51 then fi11(96, 300 ,144,400,0) 
if nc<53 and tcl i ) >0 then c — 过 ea い） 
nc= ： nc+1 

locate 13,25 
if nc<53 then ( 

print using ** [##]** ； 53-nc 
)else print" " 
wait(2) 

next 

I 

endfunc 
バ vmm 
func g—se.t 《） 
g—ois(0> 

«—cl8(1) 
cis 

c_put(96,300,0) 
g_cls{0) 

ho の e<0,0,0} 

c_put(100,300,0) 
tc(I)=card{1) 
for j 二 0 to 56 
homeCO,j,0) 
next 

for k=0 to 170:home(0,j,k) : next 
oku(1,tc(1), い 
for i=2 to 7 
tc( i ) :: card … 
c_deai() 
wftit(1) 
next 

fill(340,380,450,^l00, 12 ) 

symbol( 360,38 ‘1,"NEXT GAME" ,1,1,1,11,0) 
fill(3IU,348 • さ 50,3681 12) 

symbol (360,352," REPLAY ",1,1,1,14,0) 
locate 13,25 
print "14 日 】" 
endfunc 

/» グラフイク酉面消ま 

func g_cls(i;int> * 

&page( 1 } 
wipe() 
endfunc 
/» ウェイト 
func waltii ； int) 
int j 

for j=0 to 1000 本 i 
next 
eadfunc 
い 巧*昏 

func otoix;int) 
m_AnitI) 
m—trk(1 1 mu(X)) 
m—play{) 
endfunc 

/ 參 CARD なか（も > 左） 
func c_move() 
homeTo,0,01 
toru(jI 

oku{j,tc(j),01 

for k=0 to (J-i I *6*1 
honie(0,k,0) 
next 
g_cl3(0) 
oku(i,tc{i),l) 
endfunc 
/» CARD を紀る 
func c_deai い 
g_cls け） 
horoe(O,0,O) 
c_put(100,300,0) 
for j 二 0 to i>64-128 
home け， 511-j , 0.1 
next 

for k = 0 to.170 
home(0,51 
next 
g_cls(0J 
oku(l,tc(i),1) 
endfunc 

I 、 おめでとうござぃます。 
func omedetol) 
apage(0) 

symbol(160,170, "congratulation*' ,1,1,2,5,01 
endfunc 

/♦ 

/♦ goiken gokansou no aru hitowa kakimade otayori kudasai 
/* akihiro ichikawa 

/» 72—3 higanhisuka な之 a saij 王 ou yoainochiou itanogun 
/* tokushimaken japan 


アコーデイオン iis 







吾輩! iX 68000である 
席11刚 


入出力で復活を 


Izumi Daisuke 泉大介 



I / O をうまく使う法 
それを身につけることで 
吾史の可自封まはさらじ広か’る 


グラフィック画面のスクロール機能を利用して，簡易 
アニメーションや 1024 X 1024 ドットの絵を描いて遊んで 
きた。諸兄も吾輩のグラフィックスクロール機能に関し 
ては十分堪能されたことだろう。今回は少々毛色を違え 
て，吾輩のらっているグラフィック機能を低レベルな側 
面から紹介していこうし野う。 


周辺機器とのデータ入出力 

吾輩がグラフィック機能の紹介の冒頭で斤ったこ^を 
覚えていらっしやるだろう 力，。 IOCS コール IOh を利用し 
て画面モードを 768 X 512 ドット X 16 色に設定し， IOCS コ 
ール 90 h でグラフィックの表示を ON 。 をして，デバッガ 
で COOOOOh からワードサィダの適当なデータを諸兄に書 
き込んでいただいた。 

00 C 00000 0000 : f 
00 C 00002 0000 : f 
00 C 00004 0000 : f 

とデータをセットしていくじ従って，画面の左上から白 
い点がしだいに右へ伸びていき，諸兄は COOOOOh が画面 
左上の点， C 00002 h はをの右の点，をして C 00004„ はさら 
にをのをの点に相当するというこ心を実感されたはずで 
ある。 

画面や キー ボード，マウスやジョイスティックのよう 
な周辺機器 t コンピュータとのデータのやり t りを 

図1 CRT コン K ローラレジスタ2日の機能 


Input / Output , 略して I/O ^いう。吾輩のように，メモリ 
にデータを書き込めばをれで周辺機器にデータを送った 
ことになり，グラフイックが表示される t いうような方 
式は，メモリマップト I / O と呼ばれている。つまり，周辺 
機器につながっている信号線はあたかもメモリの一部の 
ように配されているということである。これにがして， 
Z 80 のようにメモリと I / O を区別して扱う方式は， I / O マ 
ップト I / O と呼ばれる。 

I / O がメモリにマップされているいう吾輩のち式の 
利点は，吾輩の頭脳たる MC 68000のもつ豊富なメモリ操 
作の命令が I / O にも利用できるということである。たと 
えばアドレス E 8800 1 h は GPIP と呼ばれる化用の信号入 
カマップにされてわり，をの第4ビットは垂直表示期間 
なら1に，垂直帰線期間なら0になるようになっている 
(このアドレスは入力專用である。つまり I / O の I だけとい 
うことだ)。垂直帰線期間に描画を行うプログラムを作成 
するなら，特定のビットが1か0かを判定する BTST 命令 
を使って， 

00100000 btst.b #4, $688001 

00100008 bne $100000 

001000 OC 画面描画關始 

のようじプログラムすればいい（通常は垂直帰線期間を 
待っている時間が無駄なので，割り込みを使って化理す 
る）。 E 8800し:はスーパーバイザ領域のアドレスなので， 
このプログラムを実行する前にスーパーバイザモードに 



R 2 0 151413121110 9 8 7 6 5 4 3 210 


E 80028 H 一一一日 0 

化ぉ趣面モ - H [ 

512 X 512 : 0 
1024 XI 024 tl : I 

引2ドツトモードの詳細 

16を X 4 画面： 0 0 

256を X 2画面： 0 I 

65536を XI 画面 ：I I 


I I I I I CRT モードの設ま： 

0 0 0 0 0 : 256 X 256 l 6 kHz 

0 0 0 0 1: 512 X 256 l 6 kHz 

0 0 10 1 : 512 X 512 l 6 kHz 卞2 

10 0 0 0 : 256 X 256 31 kHz t 3 

10 0 0 1 : 512 X 256 31 kHz t 3 

10 10 1 : 512 X 512 31 kHz 

I 口 I I 0 : 786 X 512 31 kHz 


tl 第 8.9 ビットは〇じする 
千2 インタ レース 
t 3 I ライン2度読み 


114 Oh ! X 1992. 3. 





























移斤してわかなければならないのはいうまでもない。 

グラフイックに関連した I / Ot しては ， C 民 T を制御し 
ている C 民 T コントローラ， をして，ビデオ信号を制御し 
ているビデオ コントロー ラを挙げる こ とができる。をれ 
ぞれの コントロー ラはさまざまな処理を巧うために数多 
くのレジスタを持ってわり，諸兄は必要なレジスタにデ 
ータを 七 ッ ト するだけでをの機能を利用できるようにな 

っている。 

まずは閣1を見ていただこう。これは C 民 T コントロー 
ラのレジスタ20の機能を図示したらのである。レジスタ 
20はグラフイック仮想画面のサイズを決めたり， C 民 T モ 
ードを決めるのに使用されている。図じあるように，メ 
モリの E 80028„にこのレジスタは梭続されている。つま 
り， E 80028„の r 勺をを表示すればレジスタ20の現をのが 
態を知るこ L ができるし逆にレジスタ20にデータを七 
ットする場合には E 80028 H にデータを普き込めば いい。 

ちろん，このレジスタの第〇〜4ビットを変更するだけ 
で C 民 T モードを自由に操れるほど吾號は単純な構成に 
はなっていない。ほかにらデータを設定しなければなら 
ないレジスタが種々あるのだが，今回はをこまで深入り 
はしないでわこう 。 step by step t いうのはいずれの世界 
にわいても上達の近道である。 

続いて図2だが，こちらはビデオ コント ローラのレジ 
スタである。 3つのレジスタの機能とマップされている 
メモリアドレスが示してある。このうちレジスタ3の第 
8〜15ビットは半透明モードや特殊プライオリテイ機能 
を使うときに使用する力3'，今回は省略してある。いずれ 
またの機をにということにしたい。 

今回注目していただきたいのは， C 民 T コントローラの 
レジスタ20の第8〜10 ビット， ビデオコン トロー ラのレ 

図2ビデオコント□—ラレジスタ1，2, 3のが能 


ジスタ1の第〇〜2ビット，をしてビデオコントローラ 
のレジスタ3の第〇〜6ビットである。この3つのレジ 
スタを使って，吾辈のグラフイック闽耐を自分の手で思 
いのままに扱う感動をわ届けしたい。 


復活のグラフィック画面(正当編） 

諸兄はグラフィック画面を復活させたい t 思われたこ 
とはないだろ うか 。ここのところ統いていた简おわ絵揃 
きプログラムで，さんざん苦‘ じ、 して描いた絵を， コマン 
ドモードに戻ったとたんに， 

A 〉 screen 

などとやって消してしまった日には目も当てられない。 

IOCS コールの 90,,を使えばグラフィックをが}び ON に 
ずることが可能だが，残念ながらこの IOCS コールはグラ 
フィック闕前をクリアする^いう機能まで備えている。 
グラフィックが OFF になった;]火態で， C 7 FF 00„ iU 降をデ 
バッガの D コマンドで表示してみると，グラフィック 
VRAM は C 00000„〜 C 7 FFFF „ にしか存化していない。こ 
れは655%をモードと同じグラフィック V 民 AM の内日置で 
ある。をこで，メモリ内容をファイルに七ーブするデバ 
ッカ、'の W コマンドを使って， 

-W graph,cOOOOO c 7 ffff 

としてグラフィック V 民 AM の内容を graph I ：でも名づ 
けて七ーブしてわき，改めてグラフィックを655%をモー 
ドで ON じしたところへ読み込めば，見事にグラフィッ 
クを復 i 南させることが可能!：なる。図3にこの作業を示 
してわこう。 

図3では， 768 X 512 ドットモードのグラフィックを再 
現する手順がボしてある。グラフィック VRAM を七ーブ 
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CRT コントロー 

ラ R 20 の第8〜10ビットと同じ- 

1 

1 

1 

R 2 

15 

14 

13 

12 

11 

10 

9 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

E 82500 り 

- 

— 
















画面の巧先腊位 ti 
スプライト — 
テキスト— 
グラフィックー 


グラフィック画面の巧先順位卞2 
—プライオリティ！ 

2 

3 

4 


R 3 

E 8260 Oh 


151413121110 9 8 7 6 5 4 3 210 


特殊モード（省略） 

スプライトま示 OFF : 6 
ON : 

テキスト表示 OFF : 6 
ON : I 

I 024 X 1024の仮おグラフィック画面 OFFt 3 : ( 

ON : 


512 X 512のグラフィック画面の ON / OFFt 3 

:プライオリティ I の画面の OFF 
1: ON 

0 :プライオリティ2の画面の OFF 
I : ON 

0:プライオリティ3の画面の OFF 
I : ON 

プライオリテイ4の画面の OFF 
ON 


tl 巧先頗位を OOb, OIb, IOb でおをする。00,,が最巧先 
12グラフィック画面のを号を2巧の2進数 (OOu 〜 II B) で指定する 
t 3 RI の第2ビットの値じよってどちらが使われるか；夫まる 



吾巧は X 68000 である 115 























































































したあと，まず Dl . w =16 で IOCS コール IOh を使い画面モ 
_ドを設定。続いて IOCS コール 90 h を使ってグラフイッ 
ク画面をクリア . ON じしている。 IOCS コール 90 h はパレ 
ットの初期化も同時に斤う IOCS コールである。 Human 68 k 
の SC 民 EEN コマンドや IOCS コール IOh などでグラフイ 
ック表示が OFF にされた場合にはパレットコードが初 
期化されてしまう。をのため，この手順を踏んで遵択す 
る画面モードに応じたハ0レットコードを七ットしても’力、 
なければならない。 

下準備がすんだら，先にセーブしてわいたグラフイッ 
クデ—夕を再 口 — ドする。65536色モード相当の COOOOOh 
〜 C 7 FFFFh をセーブしたので，ロードする際と^ 655%色 
モードにしてわかなければならない。 IOCS コール IOh で 
D 1. W じ設定する画面モードの番号に10 Oh を加えて，グ 
ラフイックを ON じしたまま655%色モードに変更，デー 
夕を読み込んでいる。あ t は， 768 X 512 ドットモードに 
変更すればいいだけである。 

マシン語なんてものは使うほどに身についていくもの 
図3正統のなグラフィック再描画手順 


-w graph,cOOOOO c7ffff 

4— 

グラフィックをセーブ 

-an 100000 



プログラム作成 



1 まず，自分が表示したいモードを設定 

00100000 

move.w 

#16, dl 

* 768 x 512 ドットモード 

00100004 

moveq 

#$10, 加 

来 —crtmod 

00100006 

trap 

#15 


00100008 

moveq 

#$90. dO 

幸 ふ clr_on 

offset overs 


T これでバレットも初期化される 

001000 OA 

trap 

#15 




i グラフィック ON のままモード変更 

001000 OC 

move, w 

#$100+12, d] 

[ ♦ 65536 色モード 

00100010 

moveq 

#$10. dO 

* -crtniod 

00100012 

trap 

#15 


00100014 

•exit 



00100016 




-g=100000 


♦ — 

プログラムを実行 


i モード々壤更され，クリアされた画面での作業 


である。図3を見て，入力が面倒だなどと思ってはいけ 
ない。1：はいえ，グラフィックを復活させるたびじこれ 
を入力されたし，といい切ってしまうのは吾辈としても 
心苦しい。うちの御仁はもょっと面倒なプログラムじな 
ると図4のようなフアイルをエディタで作成し，それを 
利用しているので紹介しておこう。図4をご銘になれば 
わわかりのようじ，このフアイルはデバッガへの入力を 
順に並べただけのものである。デバッガじこのフアイル 
を コマンド としてみえることができれば，每回毎回プロ 
グラムを入力する手間が省けるわけだ。 

をこでをの方法だが，デバッガ DB . X じ用意されてい 
る「く」というコマンドを使う。古いバージョンにはな 
かった機能なので，デバッガの H コマンドでヘルプを表 
示して確認してみていただきたい。1991年1巧号の付録 
ディスクである謹賀新年 PRO -68 K で自己布された， SX - 
WINDOW 用の システムコー ルじが応しているデバッガ 
を利用なさっているなら大丈夫である。仮に図4を 
revive という名前で作成したなら， 


program terminated normally 

-r graph,cOOOOO ♦- グラフィックをロード 

No symbol file 

PC=00C00000 USP=000FA014 SSP=000BD5C4 SR=0000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 
D 00000000 00000010 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A OOBFFFOO OOC 80000 00000000 00000000 OOCOOOOO 00000000 00000000 000FA014 
undefined instruction $000F 
-an 100000 - プログラム作成 

1 ダうフィック ON のまま，元のモードに戻す 


00100000 

move.w 

#$100+ 化 .dl 

♦ 768X512 ドットモード 

00100004 

moveq 

#$10. dO 

幸 —crtmod 

00100006 

trap 

#15 


00100008 

_exit 




001000 0A 

- g 乙100000 ♦-プログラム実行 

program terminatea normally 

来 - 
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—く revive 

i してみていただきたい。キーボードから入力するかわ 
りにフアイル revive の内容がデパ、ッガに入力され，グラ 
フイックのセーブから画面モードを変更しての口ードま 
でが一気に実斤されるはずである。 

これならアセンブラがなくとも気軽にプログラムを実 
斤できるこ t だろう。 


復活のグラフィック画面(カットビ編） 

CRT コントロー ラとビデオ コントローラのレジスタ 
の図を挙げたことから，薄々気づいている方がいらっし 
ゃろうかと思う力す，今度はこれらの I / O を使ったグラフ 
ィックの復活をわ目に掛けたい。 

まず用意するものはグラフィック OFF になった65536 
色の絵である。 Z’s STAFF で作成した凝った絵でなくと 
も， X - BAS にで適当な線を引いただけのらので構わない。 

X-B ASIC を起動して， 
screen 1，3,1，1 
line (0, 0，100，10 0，& hfff 0) 
line (100,0,0，10 0，& hff 00) 
system 

とでもなされば十分である。では，デバッガを起動して 
いただきたい。 

まず画面のモードを変更する。適当なアドレスから， 
move.w #$100 + 12 , dl 
moveq #$10, d 0 
trap #15 

move.b #2 ,dl 
moveq #$2 a , d 0 
trap #15 

—exit 

と入力し，実行すれば OK である。最初の 3 斤は何度も使 
っている方法なので，もう何も参照せずとも作成できる 
ことだろう。 D1.W にみえている 12 というモード番号は， 
512 X 512 ドット X 655% 色モードの指示である。ここでは 
IOOh を加えて画面モードの変更だけを斤っている。 

続く 3行では，テキスト画面のクリアを斤う IOCS コー 
ル 2 Ah を使っている。 Dl . b で消去方法を指をするように 
なってわり， 

Dl.b = 0: カーソル位置から画面の最後まで 
二1:画面先頭からカーソル位置まで 
二2 :を画面 
の消まが実行される。 

画面モードが変更できたら， C 民 T コン トローラのレジ 
スタ20から順に見ていこう。これは E 80028 H にマップさ 
れているので，メモリデータの変更を斤う ME コマンド 
を使って， 

-me e 80028 

すれば いい。 画面には， 

00 E 80028 0315 : ■ 

のようにレジスタの内容が表示される。表示されている 
のは16進数だが，図1は2進数で書いてあるので，変換 
したほうがわかりやすいだろう。 


0 3 1 5 h 

0000 0011 0001 0101b 

というこ t になる。図1と照らし合わせてみるし65536 
色モードの 512 X 512 ドットというデータカ;，ちゃん七 
ットされていることを確認していただけると思う。 

00 E 80028 0315 : • 

と「.」だけを入力ずれば，データを変更せずに ME コマ 
ンドは終了する。 

次はビデオコントローラのレジスタ1である。これは 
C 民 T コントローラのレジスタ20の第8〜10ビットと同じ 
にする。マップされているアドレスは E 82400卜|である。 
-me e 82400 
OOE 82400 0003 : • 

これもすでに適正な値になっているので修正の必要は 
ない。「.」で終了されたい。 

最後にビデオコントローラのレジスタ3である。マッ 
プアドレスは E 82600 H 。 表示してみるし 
-me e 82600 
OOE 82600 0020 : ■ 

となっていることと思う。2進数に直すなら， 

0 0 2 Oh 

0000 0000 0010 0000b 

である。図2し照らし合わせてみると，テキスト表示だ 
けが ON になっていて，グラフィック関係のビットはす 
ベて OFF になっているこ i ： がわわかりだろう。このた 
め， IOCS コールの IOh だけではグラフィックが表示され 
ないのである。グラフィックを表示するためじは，レジ 
スタ3の第〇〜3ビットをすベて1にすれば いい。 ついで 
にいってわくと，1024 X 1024ドットのグラフィックを 
ON にする第4ビット1にしてしまって構わない。図2 
の卞3にあるように，このビットを有効とするか無効とす 
る力，はレジスタ1の第2ビットによって決まるからであ 
図4デバッガのコマンドファイルの例 

W graph,cOOOOO c 7 ffff 
an 100000 
move.w #16 ,dl 
moveq #$10 , dO 
trap #15 
moveq #$90,加 
trap #15. 
move.w #$100+12 ,dl 
moveq #$10 , dO 
trap #15 
—exit 

g =100000 
r graph,cOOOOO 
an 100000 

move.w #$100+16 .dl 
moveq #$10,加 
trap #15 


だ100000 
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図 5 パレットと色の関係 


パレット番号 

実際に描画されるを 

G 

R 

B 

0 

0 

0 

0 

I 

10 

10 

10 

2 

0 

0 

16 

3 

0 

0 

31 

4 

0 

16 

0 

5 

0 

31 

0 

6 

0 

16 

16 

7 

0 

31 

31 

8 

16 

0 

0 

9 

31 

0 

0 

10 

16 

0 

16 

11 

31 

0 

31 

12 

16 

16 

0 

13 

31 

31 

0 

14 

21 

21 

21 

15 

31 

31 

31 


る。したがって，七ットずるデータは， 

0000 0000 0011 IIIIh 

0 0 3 F „ 

とすれば OK である。 

00 E 82600 0020 : 3 f 

としてレジスタ3を書き換えていただきたい。データを 
書き換えるためにリターンキーを押したとたんに，脚面 
には化ほど作成した2本のラインが表れるはずである。 

OOE 82602 003 F : . 

としてレジスタの七ットを終了する。 

これで諸兄は I / O を操作してグラフィックを復活させ 
るこ L が可能となった。次に， 768 X 512 ドットモードの 
グラフィックを復活させてみることじしよう。 
screen 2,0,1,1 
fill (0,0, 日0,50，1 4) 
fill (50,50，100，100，1 5) 
system 

と X - BASIC で入力し，「消まされたグラフィック」を作 
成する。先ほどと同樣に IOCS コール10【，で画面モードを 
設定し（念のために補おしてわく.し D 1. W に設定するデ 
ータは10011+16である）レジスタを見ていくと， 

E 80028 : 0316„ 

E 82400 : 0003,1 
E 82600 : 0020„ 

となっているはずである。先ほどの65536色モードを設定 
した場合と比較して， C 民 T コントローラのレジスタ20の 
備が，0315,, 一 0316 H へと変わっているだけ。図1で確認し 
ていただきたいのだが，これは 512 X 512 ドットの闽両モ 
図已カラーコードの成り立ち(パレツ S 1 の場合） 


緑 

ホ. 

背 輝度 

I - 10 -1 

1 - 101 -1 

1- 10 - 1 1 

0 1 1 ' 0 1 1 1 0 

1 f 1 1 

〇：1：〇：1：〇 

0 :1 ; 0 :1: 0 1 01 

1- 5—— J ' — 

一2 -1 1- C 

) —— 1 L- — 4—— ' 


5294… 


-ドが 768 X 512 ドッ トモー ドへ変更されたためである。 
第8〜10ビット，ビデオコントローラのレジスタのいず 
れ UOCS コール IOh ではまったく変更され ない。 

順か，適正な値を蕾き込んでいっていただきたい。 

E 80028 H : 0416„ 

E 82400 H : 0004 H 
E 82600„ : 003 Fh 

とすればグラフイックが復活……するにはする力3'，少々 
波乱含みである。 


パレットはいずこに 

X - BASIC の fill 関数は，塗り潰した四角形を描く闕数 
である。設定した色は所色と白。ところが復活したグラ 
フィック ではいずれの四角形も暗いホになってしまって 
いる。 パレット がわかし L 、の だ。 

人が絵を描くときには，まずパレットの上で色を作り， 
をれを筆につけてキャンバスなり画用紙なりに塗りつけ 
る。をれと同じようなパレット が吾聲がグラ フィック描 
画を行う際にも利用される。ただし，使う絵の具は緑， 
ホ，青という光の3原色3つしかないのだが。 

図5をご覚いただきたい。これが吾輩が使うパレット 
の一例である。緑，ホ，青の3原色を，適度に混ぜ’合わ 
せてさまざまな色が表現されている。たとえばパレット 
の1をでは，緑，ホ，青がそれぞれ10ずつ使われている。 
最大値は31なので，パレットの1番には暗めの灰色ができ 
ていることになる。パレットの14番はをれより明るい灰 
色，をして15をは3原色を最大値ずつ混ぜ'ているので白 
となる。図5ではどの色をどれだけ混ぜ'ているかを色ご 
とに欄を分けて示した力 S '， 実際にはカラーコードと呼ば 
れる図6のような16ビットのデータが使用される。つま 
り，「パレット1の色は 5294 h だ」というように表現される 
わけである。 

翻って作成された色を使う場合には，パレットのを号 
を指定するようになっている。これは X - BAS にの fill 関 
数などでも同じことで， 
fill (0,0，100，100，14) 

なら，「座標 (0,0)-(100,10 0) の矩形領域を パレッ トの 14 
番の色で塗り潰す」という意味じなる。図 5 には 16 力所 
しか色を作るところがない力;'，これが 16 色モードと呼ば 
れるゆえんである。 256 をモードなら，色を作る場所は 256 
力所用意される。例外は 65536 色モードのときで，このと 
きは少々複雑な パレッ トの参照が行われる。詳しいこと 
は省略する力す， 256 個のパレットを 2 重に使って 256 X 
256 二 655% 色の色を表現できるような調整がなされるよ 
うになっているのである。一般には， 65536 色モードで 
は，カラーコードと パレット コードが一致していると思 
っていただいて差し支えない。機会があればゎ話しする 
ことにしよう。 

パレットにはをれぞれの®面モードで使える色数に応 
じた初期値がある。 X - BASIC の SCR 巨巨 N 命令や IOCS 〕 
ールの90„でグラフ ィ ックを ON じした場合にこの初期 
値がパレットに設定されるようになっている。図5に例 
示したのもをの初期値である。 768 X 512 ドット X 16 をモ 
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ードのグラフイック復活では，をの値が狂ってしまって 
いるために，パレット14で塗り溃した四角形も，パレッ 
卜15で塗り潰した四角形も元の色とは似ても似つかない 
ホい色で表示されてしまったのであった。 

閒題のパレットだカミ，これは吾雖のメモリの E 8200 Oh 
〜 E 821 FFh の512バイトに設定されている。ひとつの色 
は2バイトで表現されるので，256側のパレット分という 
わけである。16色モードのときには E 8200 Oh 〜 E 8201 Fh 
の16個だけが有効なパレットとなる。四角形の描画に使 
用したパレットは14と15の2つのパレット，アドレスで 
いうなら E 8201 Ch と E 8201 E „ である。 ME コマンドで再設 
をしてみていただきたい。明るい灰色は16進で AD 6 A „， 
16色モードの白は FFFEh である。 

いかカミだろう力、。パレットにデータを七ットしたとた 
んに画面に元の色が戻ってきたはずである。パレットの 
初期値が気に入らなければ，自分で好きなように再設定 
していただきたい。デバッガでは， JlOlO ……のように 
「_ j を数字の先頭につければ2進数だとみなされるの 
で，カラーコードをパレットに七ットする際に便利に利 
用できることだろう。 


3つの1/□でちょっとお遊びを 

最後に，これら3つの I / O を使って画面表示をいじっ 
て遊ぶサンプルをわ屈けしよう。まずはビデオコントロ 
—ラのレジスタ3である。グラフィックの復活ついでに 
でも試されたい。 

ビデオ コントロ —ラのレジスタ3のマップされている 
E 8260 Oh は， E 8260 Oh 〜 E 826 FEh のすベてのアドレスがレ 
ジスタ3に通じるようになっている。つまり，アドレス 
の最後の2おは意味をもたないのである。をこで， 

E 8260 Oh にデータをセットするし 
-me e 82600 
OOE 82600 0020 : 3 f 

OOE 82602 003 F : 2 f 

OOE 82604 002 f : ■ 

というように，自分の設定したデータが必ず次のアドレ 
スのデータとして表示されることになる。仮に E 8260 Oh 
じ妙なデータを七ットしてしまったとしてら，次の 
E 82602 H に 3 F とでも書き込めばなんとかなる，という面 
白い性格を持っているのだ。 

しぞ心していただいたところで実験である。グラフ 
ィックを復活させるときに，まず E 80028 H じ，続いて 
E 8240 Oh じデータを書き込み，最後に E 8260 Oh にデータを 
書き込んだ。この t き E 8260 Oh にセットされていたデー 
夕を覚えていらっしゃるだろう力>。をう， 20 h であった。 
これはレジスタ3の第5ビットが1になっているからで， 
このビットはテキストの ON / OFF を司っている。こいつ 
を0にしてみていただきたい。 

つまり， E 8260 Oh に OOh なり IFh なり，とにかく第5ビッ 
卜が〇になって いる データを書き这んでいただきたいの 
である。いかがだろう？テキスト画面が一発で消え失せ 
たはずである。 E 8260 Oh にデータを善き込んだのだから， 
現化画面ではデバッガが E 82602 H へのデータの嘗き込み 


を待っているはずだが，テキスト画面が跡おもなく消え 
失せてしまっているのでをれを知る手だてはない。あせ 
らず， 「 2 」「 0 」 とキーをタイプしてリターンキーを押す 
と……，ホラ，テキスト画面の復活である。もちろん 3 Fh 
を入力すればグラフィックも復活し，20,,を再度入力すれ 
ばグラフィックは消え失せる。何を表示するかは，諸兄 
のネ旨先次第，レジスタにセットする値次第である。 

今度は65536色モードの実験である。できるだけハデな 
絵を用意していただきたい。吾輩の標準グラフィックデ 
ータ圧縮 ツール ともいうべき PIC を使って読み込んだ絵 
でも懒わないし Z’s STAFF で作成した絵でも結構であ 
る。絵が表示できたら，ぉもむろに CT 民 L+OPT.1 + 
DEL でリセットしていただこう。 

再び Human68k が'起動したとき，先のグラフィックは 
画面から消え失せているはずである。ではデバッガで， 

E 80028 H : 316h 
E 82400 H : 3 h 
巨82600 H : 3 F „ 

と3つのレジスタを設をしてみていただきたい。画面は 
768 X 512 ドットモードだが， E 80028 H に設をするのは 
416„ではなく 316 h である。特に最後の E 8260 Oh じ 3 Fh をセ 
ットする際には，リターンキーを押す前にザひひつ深 
呼 n 及をしていただきたい。これは「うまくいきますよう 
に」 I: いう儀式なので，くれぐれも省略なさることのな 
いようにわ願いしてわく。 

さて，表示結果は気に入っていただけただろう力，。禁 
断の高解像度65536色モードの登場である。横方向に同じ 
絵の左側が繰り返し表示されてはいる力す，をこはをれ， 
本来吾輩にみえられている表示能力を超えた超能力部分 
であるということでご容赦いただきたい。 

E 80028 H じデータをセットする際に気づかれたかもし 
れない力《，グラフィックが OFF になっているとき 
E 80028 H じは B 16,, というデータが七ットされていたはず 
である。 B„ は IOIIh なので，これは C 民 T コントローラの 
レジスタ20の第11ビットがセットされているということ 
を意味している。吾辈力': IOCS コールの中で操作している 
ビットなのだが，シャープ大人はなぜ'かこのビットは非 
公關ということじしているらしいので，ここでは触れな 
いことにする。グラフィックを OFF にしているフラグと 
でも考えてわいていただければいいだろう。 

最後に， IOCS コール IOh では実現できない表示モード 
を紹介して終わることにしよう。65536色の絵を 512 X 512 
ドットモードで復活させる際に， 

E 80028„ : 311h 

としてみていただきたい。なんとも珍妙な 512 X 256 ドッ 
トモードが諸兄の目前に表れるはずである。 

本 ネネ 

今回は，グラフィック表示に関係の深い I / O を中心に 
わ届けした。メモリにデータを一発書き込むだけで，グ 
ラフィックやテキスト画面を ON/OFF してみたわけだ 
が、 いかがだっただろう力、。次回は，グラフィック画面 
をクリアすることなしにパレットを初期化する方法を紹 
介しながら， IOCS の深遠に諸兄を誘うつらりである。ご 
期待いただきたい。 
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パックナンパー案巧 


ここには1991年3巧号から1992キ2月号までをご紹 
介しました。現在1991年 I ，5, 8，9，1し12， 
1992キ1,2巧号の在庫がございます。バックナンバ 
-および定期購読の申し込み方まじついては，166ぺ 
—ジを参照してくピさし、。 


客 刷 SS 



3月号（品切れ） 

特集 MIDI & MUSIC PROCESSING 

ハ-ドウェアエ作人巧/シミュレ-ション九グラミング入門 
マシン語プログラミング/大人のための X 6 扣 00/ Z 80 ’s Bar 
ショートプ□ば一てぃ / D 目 GA . CGA / C 言語 / PurePASCAL 
• SXUFE 完結編/ウィンドウシステム大比敦 
•周ぶ機器新製品紹介 

LIVE in *91 戦いの兜 / LITTLE WING / リゾ•ラバ/花 
THE SOFTOU 州アトミック•ロボキッド/スぺースローグ化 
全 お 種み通 システム アクションゲーム MUD BALLIN ' 



UhtAX 

ぉ戰を^ 9 



9月号 

特集 Brush up your MAGIC , 
m マシン語プ□グラミング / D 6 GA / Z 如 ’s Bar / シヨ-トプロ 
^當子 in CG わ〜るど/ハー任作/シミユレーシヨン入門 
m まかま X 6 如00である/大人のための X 6 邮00/ C 言語 

♦ XI 用ゲーム Manual Runner 

• ANOTHER CG WORLD 

LIVE in ’91 One/WHITE MANE 

THE SOFTOUCH イ—ス / 生中お 68/ アークス.オデッセイ化 

全巧種共通 システム SLANG 用 NEW ファイル入出カライブラリ 


UhSXK 



4月号（品切れ） 

特集 人とゲームのインタフェイス 

D 日 GA . CGA / シミュレーシヨンプログラミング入門 
ハ-ドウェア I 作人 PV ようこそここへ C 言語 / ZBO’s Bar 
シヨ—トプ□ば-てい/清水和人流プログラミング道場 
• 巧連載吾おは X 68000 である/よいこの SX - WINDOWII 座 
• ホ定！ 1990年を GAME OF THE YEAR 
LIVE in *91 Easy Come . Easy Go ソシシリエンヌ 
THE SOFTOUCH メルヘンメイズ/中華大仙/スライス化 
を從産共通システム SLANG 用カードゲーム D 0 B 0 N 



耐滋 

-jQ 



10巧号（品切れ） 

特集マシン語との進お 

巧子 in CG わ〜るど/マシン語プログラミング/シヨ-トプロ 
ハ—ドエ作 / Z 扣 ’ sBar / よいこの SX - WIND 0 W / AN 0 川 ER CG WORLD 
吾巧は X 68000 である/ようこそ C 言語/大人のための X 68 邮〇 
*巧連載 Computer Musi 认巧 
f NEW Print Shop PRO -68 K Ver 2.0 

LIVE in *91 うれしい！たのしい！大好き / SPANISH BLUE 
THE SOFTOUCH ボナンザプラザース •/ □イス島教お/ジーザス 11 化 
全 機巧 共通 システム Small - C 活用講座（初級 窺） 




/Jifl # ぶ 


已月号 

特集新登場！ X 68000 XVI / XVI-HD 
特別が録黄を週間 PRO -6 日 K (5"2 HD ) 

第6回言わせてくれなくちゃだワ 

ハードウェアエ作/ようこそここへ C 言語 
大人のための X 680 邮 / X 68 邮0マシン語プログラミング 
シヨートブロば一てい/マシン語カクテル in Z 80 's Bar 
し IV 巨 in ’91ブービーキッス 7 NO.NEW YORK 
THE SOFTOUCH マーブル•マッドネス/シグナトリー/石道他 
全お種共通システム実数型コン《イラ言語 REAL 




11月号 

特集空間彷樓型ゲーム大みキ斤 

巧子 in CG わ〜るど/大人のための X 6 麵 0/ ANO 川 ER CG WORLD 
D 6 GA / シヨ-トフ•口 / Computer Musi 认門/割!は X 68000 である 
ようこそ馆語/マシン語プログラミング / Z 80 's Bar / ハ-に作 
• X 68000 用力ードゲームギャップ 
參新製をおか卜 CardGT 
LIVE in '91 オーダイン 

THE SOFTOUCH キャメルトライ/アクアレス/フユーチャーウォ—ズ化 
を 巧 巧共通システム Small . C を巧講座胞用編 )/ MORTAL 




已巧号（品切れ） 

特集ネルむ者のための現境構成術 
創刊 9 周年紀を Oh!X アンケート結果大みが大会その 1 
ハードエイ乍/大人のための) (680 邮 / Z 80 's Bar/DoGA 
ようこそ C 言語/シヨートプロぱ一てし、/ SX-WINDOW 
吾巧は X 68000 である/マシン語プログラミング 
•灌子 in CG わ〜るど 

LIVE in *91 暴れん巧将軍/ナディア / POWER HALL 他 
THE SOFTOUCH バロディウスど!/遥かなる才—ガスタ/ノスタルジア化 
を推種共通システム S .0 S 6 周年記を Small - C 処理系の移植 



I ailiSJ 



7巧号（品切れ） 

特集 Personal Tool,BASIC 
別冊がまま X-BASIC ポケットリファレンスブック 
~大人のための X 68000/ ハードエ作/咨子 in CG わ〜るど 
シヨートフ•口ぱ一てい/ SX . WIND 0 W / 吾巧は X 68000 である 
ようこそ C 言語 / Z 80 ’s Bar / マシン語プログラミング 

♦ XI 用ゲーム The Master of Payment 
LIVE in '91 今すぐ KISS ME / 歩いていこう 

THE SOFTOUCH バロデイウスがファランクス/スコルピウス/ AlU 化 
全機種共通システム 実数型コンパイラ言語 REAL ソースリスト お 

S 巧 S 

特集印刷の世界へ 

大人のための X 68000/ SX - WINDOW / ようこそ馆語 
咨子 in 说わ〜るど/ハーに作/シヨートプ□ば一てい 
吾巧は X 68000 である/マシン語プログラミング 

♦ X 68000 カードゲームセ並べ 

♦ XI 用ゲーム DEFEAT 2 

LIVE in '91 バワードリフト/イース山 / TURBO OUTRUN 
THE SOFTOUCH 黄をの羅針盤/サイレントメビウス/バロディウスけ他 
全機種共通システム Small - C ライブラリの移植 




の 

の 

の 



―打枯 XK 

M ■恐 巧ち ミ資^の 


巧巧号 

特集音 • そして音楽とコンピュータ 
別册が録 X 68000 THE GAME SOFTWARE BEST SELECTION 
~~~ 巧子 in CG わ〜ると 7 マシン語プログラミング/ショ-トブロ 
ハイエ作た卽 ’S Bar / ようこそ馆語 / ANOTHER CG WORLD 
吾把よ X 68000 である / Computer Music 入門/大人のための X 68000 
♦エレクトロニクス ショウ&データショウ 
LIVE in '91 OH YEAH !/ サイレント•イヴ/ジングルペル 
THE SOFTOUCH フェアリ-ラント•スト-り-/プロサッカ-68化 
全機巧共通システム Small-C 用 SLANG コンくチ 巧数 




1巧号 

特集 SX - WINDOW のホ巧 
~~ S 子 in CG わ〜るど / D 6 GA ， CGA / 大人のための X 6 如邮 

ハーに作 / ZSQisBar / ショートプロ/吾巧は X 68000 である 
ANOTHER CG WORLD/Computer Musi 认巧/力ードゲーム 

• MAG に用ゲーム 3 DMAZE 

• CM-300/500&LA 音源の活用法 

LIVE in '92 DORAGON SABER / すき / THE ENTRETAINER 
THE SOFTOUCH 出たな!！ツインピ ー/ ブリッツクリーク / 巧巧皎他 
全 機種 共通システムパズルゲーム LINER 



uhlXK 

•••一.’ィ ■ ■ —わ，一 



特集 2 D グラフィックのお張 

* 子 in CG わ〜るど/大人のための X 68 邮0/マシン語プログラミング 
ハードエ作/シヨートプロ / ANOTHER CG WORLD / Z 80 'Bar 
吾巧は X 68000 である / Computer Musi 认門/力ードゲーム 

• TREND ANALYSE 

• MIRAGE MODEL STUFF/Press Conductor PRO -68 K 
LIVE in '92 ストリートフアイター II /Tide Over 
THE SOFTOUCH ジェノサイド 2/ アルシャーク / コード.ゼロ化 
全が種共通システムシミュレーンヨンゲーム P 0 LANYI 



120 Oh ! X 1992.3. 


































<巧応推巧一 ll 〉 参的2-801<が/700/1 SOO ^ MZ - 孤 B /2 加0 
# MZ -2500/286 1 I I turbo た • PC -8001 /880 I /88 参 
SMC -777/ C ^ PASOPIA /5 参 PASOPIA 7# FM -7/77 /AV • 
PC -286/386/9801/98 0 X 68000 

褐戦されたプログラムの利用には各機稚用の S - OS " SWORD " 
システムが化麥です。 


の作戦」が発表されました。 

「ELFESII」 は同年2月号で掲載された 
「ELFES」 の続編にあたる作品で，全5作で 
完結というかなり大掛かりな構想のもとに 
作られたものです。前作の疑似 3D シュー テ 
ィングとは趣を変え，今度はパワーアップ 
タイプの横スクロール シュー ティングとし 
て登場しました。キャラクターどうしの完 
璧な重ね合わせや，多関節のデカキャラな 
ど，これでも S-0S で動かしているのか？と 
疑うような処理を，平気でこなしていたの 
が印象に残っています。 

また，作者が原稿に平然と「花火大会も 
用意しています」ときく くらい，出現する 
キヤラクタの数もハンパなものではなく， 


あまりの難しさに編集部が手を加えてしま 


第 117 部カードゲーム KLONDIKE 

♦カードダーム KLONDIKE 


1991年4月号の 「D0B0N」 仪来， S-0S で 
は2作目のカードゲー厶の登場です。 S-0S 
ユーザーでゲームは 知らなくても，名前は 
聞いたことがある人が多いと思います。 
X68000 用 CARDDRV2 のアプリケーシヨンと 
して最ネ刀に発表された作品であり，多くの 
人がハマッたゲー厶として有名です。この 
面白さを S-0S で，とさっそく移植してくれ 
たのが白川巧です。ルールはちょっと独特 
なものがありますが，やっぱり 「KLONDIKE」 
です。はりきって遊んでみてくた’さし、。 

ところで，カードゲームは比較的簡単に 
実現できそうなのじ，なかなか登場するこ 
とがありませんでした。グラフィックキヤ 
ラクタを持たない S-0S の世界では，ビジュ 
アル要素の強いカードの表現が難しいため 


です。ぜひ，力ードゲー厶でも魂のこもっ 
た作品を見てみたいですね。 
•カウントダウン （5) 

S-0S も今月で第117部じなり，Iぺージ 
じ拡張したインデックスも窮屈になってき 
ました。さて，どうしましようか。「インデ 
ックスの スぺ ースが埋まると S-0S の命運 
も……」なんてことじはなりませんが，な 
じかいい方まはないものでしようか。一応， 
文才策は考えています。しかし，ここは読者 
の皆さんからのアイデアが聞きたいところ 
です。と，なんだか义前にも似たようなこ 
とをいった気がしますね(笑)。斬新なアイ 
デアを期待しています。 

次の話題は Small-C のアブリケーシヨン 
じついて。3月号で Small-C の発表してから 
10力月が過ぎようとしています。いままで 


うほどでした。 

この後， tLFESIV」 が発表されました 
が，青木氏自身の事情じよっていまピホ完< 
もうずいぶんたってしまいましたが，続編 
の待たれる作品です。 

さて，もうひとつの「地底最大の作戰」 

と聞いて，ちょっと哀愁を漂わせている人 
は，ずいぶん Oh!X とのイ寸き合いが長い人た’ 
と思います。それもそのはず「地底最大の 
作戦」じ出会うためじは，はるか才ークス 
ターの時代までさかのぼらなくてはなりま 
せん。 

原作は「知能機械概論」でわ馴染みの有 
田隆也巧であり，夕ーゲットマシンは MZ- 
80K/C でした。 Oh!MZ 誌上で MZ- 2000にも移 
植され，10万点を取る方法じついての話題 
で盛り上がったことがあったという，いわ 
ば由緒正しい歴史的なピコピコゲー厶とい 
える作品なのです。 

そして，このゲー厶を SLANG じ移植した 


でしようか。 

今月発表した 「KLONDIKE」 もずいぶん苦 
労したようですね。 S-0S では使えるキャラ 
クタが限をされてしまうため，表現方法は 
限られてきます。さらに，カードゲームと 
いうのはカード自体のデザインも重要です 
が，場に出す力ードのレイアウトでゲーム 
を演出している場合があります。 

そのままでは表現力が乏しいキャラクタ 
グラフィックです力 使い方しだい，組み 
合わせちしだいで生き生きとした表I隋を見 
せてくれるでしよう。これはいままで発表 
されたアプリケーションを見れば一目瞭然 


じ外部関数の発表はありましたが，肝んの 
アプリケーシヨンがまだない状態です。ゲ 
—ムでもユーテイリテイでもいいですから， 
そろそろなじか欲しくなりません？ 確か 


のが CARDDRV でお馴染みの毛内俊斤巧。 
1988年3月号で SLANG が発表されたばかり 
で，また•使い勝手のわからないユーザーの 
ための，サンプルプログラ厶として発表さ 


じかなり複雑で大きなシステムであるし， 
活用するのが難しいものでもあります。 

いや，私はこうしてま用している，とい 
うような，わ便りでも大歓迎です。どんど 
ん編集部まで送ってきてくださし、。 

•S-OS の系譜 （30) 

1988年5月号では， S-0S 最強のシューテ 
イングゲームシリーズ「 ELFES n 」と SLANG 
用アミューズメントプログラム「地底最大 
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カードゲーム 


SIrazawa Kellchl 

白沢ま一 


X 6 邮邮用カードゲームでお馴染みの 
「 KLONDIKEj が S - QS にも登場で 
ず。あがりそラであがれない，悔しい思 
いを保証巧さで巧わえるこのゲーム。ぜ 
ひ巧ち込んでみてくださし、。 



222 Oh ! X 1992. 3. 


MS - Windows 3.0 ユーザーには「ソリ テ 
イ ア」， X 68000 ユーザーには1991年1巧号 
の付録デイスクに収録されていたカードゲ 
—ムとしてわ馴染みの 「 KLONDIKE 」 を S 
-0 S 用に作ってみました。私は X 68000 ユー 
ザーでもありますが，案際に遊んでみたの 
は MS - Windows に[巧刪されているもので 
した。ちょっと遊んでみると結構雨白く， 
力ード ゲーム という こ とで S - OS でら実現 
可能し思い，さっそく移植したわけです。 

iiiilllliliiililillilliiiliiil 入力方法 llililiiililliillliiiiillliili 

入力方法はいつものとわり MACINTO- 
C などのツールを使って，リスト1を入力 
してください。チェックサムがあっている 
か 確認 したあと， 30001 ，〜 3BCCh までをい 
ったん七ーブしてから， 

# J 3000 

で実行してください。 

I!りり川關 i り!りIIリリ關Iグ—么内容りIり謂りIり!Iりりリリ關I 

ゲームを開始すると図1のような画面に 
なります。左上に裹返して24ネ欠穗み重ねた 
カード（手ネし）と右上に4禪類のカード置 
き場，下侧に！〜7枚のカー 図2 
ドが置かれます。下侧にある 
カードはいちばん下のカード 
のみ表に,中,され，はかの力一 
ドは裏返しにされます。輿返 
しにされたカードの枚数は， 

図1のように重ねられたいち 
ばん上側のカードの場所に， 

をのな数が表示されています。 

ゲームの目的は右上にある 
カード置き場にすべての力一 
ドを置くことです。もちろん 
猜けるカードには制限があり 
ます。 

まず，右上のカード蘆き場 

図1 

一手—札 


-ス 

夕 

ク 


夕 


にはそれぞれ表示されているマークと同じ 
カード，かつ置かれている力ードの数字よ 
り，ひとつだけ大きい数字のカードを置く 
ことができます（いちばん最ネ刀に置けるの 
は A のみ）。右上のカード置き場から下側に 
戻すことも可能です（当がを件が満たされ 
ている場合）。そして下側に置かれている力 
ードに重ねられるカードは，をのカードの 
数字よりひとつだけ小さい数字，かつ力一 
ドのマークの色が違う力ードのみです。た 
とえばスペードの6の上に重ねられるカー 
ドは，ハートかダイヤの5だけです。 S-OS 
ではグラフィックキャラクタを使うことも， 
色をつけることもできませんので，表示さ 
れているマークで色を判断してください 
(ス ぺ— ド. クラブ ニ 黒， ハート. ダイヤ= 

ホ)。 

また，いちばん上になっているカードで， 
裝返しになっているカードのみめ〈ること 
ができます。をして下にカードがなにも蘆 
かれていない場所には， K のカードのみ證 
くことができます。さらに重ねられたカー 
ドどうしを重ねるこ I :もできます。つまり 
いちばん上に重ねられたカードしいちば 
ん下に重ねられたあるカードのを件があえ 
ば，をの2つのカードをまとめて重ねられ 


6 - 


- ク > 


条件があえば 


厂ハ- 

- 9つ 


- 2 

-ス 

8- 


X X 

-夕 

7- 


X X 

-ク 

6- 


X X 

-夕 

5- 


-ク 

4 — 

Q — 


-ス 

6 

2- 


ハ 


重ねること 
ができる 


A 



力ード茜き場 
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-裏返しに重ねられた力ードの枚数 
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3000 3A 5C IF 32 20 39 3E 28 : A6 
3008 CD 30 2011 A4 37 CD E5 : BB 
3010 IF 2100 00 22 6D 39 01 : 09 
3018 4E 01 212139 36 0011 : 11 
3020 22 39 ED BO OE 01213A : G2 
3028 3A 06 OD 79 87 87 87 87 : E2 
3030 80 77 2310 F6 OC 79 FE : A3 
3038 05 38 EE 21 AA 39 OE 01 : 3E 
3040 E5 CD 67 37 El41 05 28 : 9 ド 
3018 07 7E F6 80 77 2310 F9 : 9E 
3050 21 AA 391114 (30 4119 ： 83 
305810 FD OC 79 FE 08 38 EO : BO 
3060 2192 39 0E 18 CD 67 37 : 7D 
3-068 3E H3 32 2139 21 01 01 : 50 
3070 22 23 39 AF 0616 21 70 : DA 
3078 39 77 2310 FC 32 6E 3A : B9 


SUM : 2C ID D4 ED 1182 F8 DB DD じ 2 

3080 2136 3A 3610 23 36 ill) : 50 
3088 23 36 30 23 36 40 CD 32 : 21 
3090 35 3A 70 39 »7 20 05 3 巨： 32 
3098 05 32 6C 39 2A 23 39 CD : 2F 
30AO 7B 34 Cl) in 20 32 27 39 : 49 
30A8 3A 70 39 B7 ii8- 2A 2A 23 : 39 
30BO 39 CD 7B 34 CD D8 34 2A : B8 
30B8 23 39 CD 7B 34117 け 39 : 92 
30C0 13lA IB B7 06 0128 02 : 30 
3CC8 06 00 E5 C5lA CD lA 37 ； E8 
30DO Cl El13 24 78 B7 28 E8 : 18 
30D8 2A 23 39 CD 7B 34 CD IE : ED 
30E0 20 CD 21- 20 F5 3A 70 39 : 06 
30E8 B7 28 ()9 2A 23 39 CD 7B : B6 
3 細 34 CD 0135 ド 1 06 03 DD : 0E 
30Fa 21 臣了 371104 0 け DD HE : EK 


SUM ： BF 19 42 49 90 ID 8A AA E223 

3100 00 28 Dl) BE 01 28 47 : 5D 
3108 DD BK 02 28 4F DD BE 03 : B2 
3110 28 2E DD 1910 E8 FE 21 : 63 
3118 CA 60 31 FE IB CA 6C 31 : ピ 7 
3120 FI «： 20 CA 44 32 FE OD CA : 33 
3128 44 32 C3 9C 30 2A 23 39 : 8B 
3130 24 3A 6C 39 84 FE 14 D2 : 6B 
31381132 22 23 39 C311:12 : じ 7 
3140 2A 23 39 7C B7 CA ]132 : C6 
3118 25 22 23 39 C3 1132 2A : D3 
3150 23 39 2D CA 1132 22 23 : DU 
3158 39 C311 32 2A 23 39 2C : FI 


るのです。これは図 2 を見てください。 

重ねられるカードがなくなってしまった 
とき，つまり斤き詰まってしまったら左上 
にある手ネしをめくることになります。をの 
カードが右上のカード置き場か，下侧に置 
ける場合にはをこに置くことができます。 

結構ややこしいルールですが，とりあえ 
ず遊んでいくうちに觉ぇると思います。基 
本はを遮いのひとつ小さいカードを重ねて 
いき，力ード蘆き場に集めていく，という 
こ i ： を頭にわいてわきましよう。 

リリ! Hi り川川 II 川川 I ゲームの条件 川!!!! I りり I 川川! 11111 

さて，この S -0 S 用の 「 KLONDIKE 」 は 
MS - Windows 版とも， X 68000 版とら違う 
t ころがあります。 MS - Windows 版では手 
ネしがなくなると無限にシャッフルしてめく 
ることができました。をして， X 68000 版で 
は3回までをれが許されていました力;'，こ 
の S - OS 版ではスコア制をとっています。 

スコアは，下側にある裏返しじされてい 
るカードをめくる^ + 5，カードを右上の 
力ード黯き場に移動すると+10,手ホしから 
下側に移動する1: +5，カード置き場から 
下側に移動すると一15，化理を一手戻す 


と一 5,手ホしをめくり直すと一100となって 
います。スコアが0で斤き詰まってしまう 
とゲームオーノく'一になります。 

n : ni りり川川り! II !川川 I ， 操作方法 

使用キーは， JLMI ， 力ーソルキ ー ，テン 
キーのいずれでもカーソルを移動させるこ 
とができます。スペースキーかリターンキ 
—を押すと，カーソルのある場所のカード 
を移動，置く，裏返すことができます。 

目的のカードの上にカーソルを移動させ， 
—スキーを押せばをのカードを持つこ 
t ができ，カーソルを移動させ再びスぺ一 
スキーを押せば持っていた力ードををこに 
置くことができます。をのときに力ードカ 3 ' 
置けるを件が揃っていないと，持っていた 
カードは元の場戸斤に戻ります。 

W M キーカタ HIFT + BREAK キーで化 
理選がウインドウが關きます。ここでは U 
下の3つの化理を選キ尺できます。 

BACK ……一手戻す 
REPLAY ……最初からやり直す 
QUIT ……ゲームの終了 

ちなみに，この化迦遮キ尺をキャンセルす 
ることができませんのでを窟してください。 


liKIlllllilliiililiiillllllliiilii 最後に 川り!川川!11111川1!!川1川川 I 

一応，キャラクタグラフィックでカード 
を表現しようとがんばってみました力3'，ど 
んなものでしよう力 >。もしも気に入らない 
人は表1のメモリマップを参考にカードデ 
ータを書き換えてください。グラフィック 
キャラクタを通してしまうようじ S - OS を 
な造した人なんかは，キャラクタを替える 
ことでずいぶんと幽両が見やすくなるこ t 
でしよう。 

ではごゆっくりお楽しみください。 

表1メ モリマップ _ 

3000,,〜 巧期設定 

308 E „ 〜 メイン処理 

30 D 8,, 〜 キー入力処理 

347 B ,, 〜 る種サブルーチン 

37 A 4 h 〜 画面メッセージのデータ 

37 D 4 h 〜 トランプのマークのデータ 

(空白，スぺード，クラブ，ダ 
イヤ，ハートの胺） 

37 D 9„ 〜 トランプの数字データ 

37 E 7 h 〜 カーソル移動キーのテーブル 

(4 キー X 3種類） 

37 F 3,, 〜 力ードがデータなど 

3921„~ ワークエリア 
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BE 

01 

163 

CP 

(IX+1) 


31E5 

OC 



3106 

28 

47 


164 

JR 

Z,LEFT 


1 巨 6 

18 

AA 


3108 

DD 

BE 

02 

165 

CP 

(IX+2) 


3 \ E8 


310B 

28 

4F 


166 

Jtt 

Z,RIGHT 


31K8 

79 



310D 

DD 

BE 

03 

167 

OP 

(IX 牛 3) 


31 K9 

R7 



3110 

28 

2E 


168 

JR 

Z,UP 


31 b'A 

28 

0 し • 


3112 

UD 

19 


169 

ADD 

IX, DE 


31 KC 

卜•トニ 

01 


3114 

1 け 

E8 


170 

DJNZ 

MAINll 


31EE 

CA 

OB 

30 

3116 

卜’臣 

21 


171 

CP 

* ! * 


31F1 

3A 

20 

39 

3118 

CA 

6C 

31 

172 

JP 

Z.QUIT 

; • ! •or'BRK'f* 

31F4 

Cl) 

30 

20 

311B 

FE 

IB 


173 

CP 

受 IB 

; オツソ or ソトライ 

31F7 

C9 
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KLONDIKE 125 









31F8 




285 

ON ピ BACK 


32B6 




397 

MOVPUT ： 


3 げ 8 

11 

21 

39 

286 

し 1) 

nf.KAMSTAKT 

32B6 

2A 

23 

39 

398 

LD 

HL,(MX) 

31FB 

21 

6F 

3A 

287 

し 0 

H し ， TAiHl 

32B9 

7C 



399 

LD 

A,H 

3-1FE 

01 

4E 

01 

288 

LI) 

DC, RAM ピ ND-RAMS.rART+ 1 

32BA 

B7 



400 

OR 

A 

3201 

ED 

BO 


289 

し DIR 


32BB 

20 

09 


401 

JK 

NZ.MOPTl 

3203 

AF 



290 

XOR 

A 

32B1) 

7D 



4 02 

LI) 

A,L ； Y=0 

3204 

32 

6E 

3 A 

291 

し D 

(TAIOK) ,A ;A •リナオシ X 

32BE 

FE 

04 


.103 

CH 

4 

3207 

3A 

70 

39 

292 

し D 

A,{MOVCHR) 

3 2 じ扫 

D2 

82 

33 

404 

JP 

NC.SETOK 

320A 

B 了 



293 

OR 

A 

32<:3 

C3 

63 

33 

405 

JP 

MOVPX ; スク 7 クニ/、すケナイ 

3Z0U 

C2 

63 

33 

294 

JP 

NZ , MOVPX •• イト•ウ マエ ニモト-ル 

32C6 




406 

MOFTl : 


320E 

じ 3 

8 巨 

30 

295 

JP 

MAIN 

32C6 

CD 

8C 

34 

107 

CALL 

WHAT 

3211 




29G 

； 


32C9 

B7 



408 

OR 

JR 

A 

3211 




297 

MAIN2 ： 


a2CA 

20 

16 


409 

NZ,MOPT2 

3211 

2A 

23 

39 

298 

LD 

ilL, (MX) 

32CC 

2A 

23 

39 

410 

LI) 

HL,(MX) 

3214 

7C 



299. 

LI) 

A.H 

32CF 

7C 



411 

し D 

A,H 

3215 

FK 

OiJ 


300 

CP 

2 

3 2 DO 

F 巨 

01 


412 

CP 

1 

3217 

：18 

0F 


301 

JU 

C,MAIN21 

321)2 

C2 

63 

33 

413 

JP 

NZ,MOVPX ;nul オケナィ 

3219 

CD 

71) 

34 

302 

CALI. 

CURSOH 

32D5 

3A 

70 

39 

414 

LI) 

A,(MOVCHR) 

32 1C 

CD 

IB 

20 

303 

CA しし 

ホ S じ RN 

32D8 

E6 

OF 


415 

AND 

$01 •’ 

32 1F 

B7 



304 

OR 

JP 

A 

3 2 DA 

FE 

0D 


416 

CP 

13 

3220 

CA 

40 

31 

305 

Z,UP ; 力ーソルイそ力 ■ クウ/、ク 

32DC 

C2 

63 

33 

417 

JP 

NZ,MOVPX 

3223 

F 区 

21 


306 

CP 

'!' ;or* !1 ナう，ウエニスル 

32r) 卜 . 

C3 

13 

33 

418 

JP 

MOVPN0 ;K ノミネケル 

3225 

じ A 

40 

31 

307 

JP 

Z,UP 

32K2 




419 

MOPT2: 


3228 




308 

MA1N21 : 


32E2 

FE 

80 


420 

CP 

$80 

3228 

C3 

9C 

30 

309 

JP 

MAINI 

32E4 

D2 

63 

33 

421 

JP 

NC,MOVPX ; 々ろすケナイ 

322B 




310 

; 


32E7 

4F 



422 

し!） 

C',A 

322B 




: ni 

WINDSF ： 


32E8 

E6 

70 


423 

AND 

$70 

322B 

E5 



312 

PUSH 

HL 

32EA 

FE 

30 


424 

CP 

$30 

322G 

CU 

IE 

20 

313 

CALL 

#LOC ; ウイント - ウ DISP 

3 2 EC 

38 

OB 


425 

JK 

C,KURO 

322F 




314 

WlPl : 


32EE 

3A 

70 

39 

426 

l,D 

A,(MOVCHR) 

322F 

lA 



315 

し!） 

A, (I) 巨） 

32F.1 

EG 

70 


427 

AND 

$70 

3230 

FE 

0D 


316 

CP 

$GD 

3 2 卜 ’3 

FE 

30 


428 

CP 

$30 

3232 

28 

09 


317 

JR 

z,wrp 2 

32F5 

30 

6C 


4 29 

JK 

NC,MOVPX パカ on7 力 

3234 

H7 



318 

OR 

A 

32 F7 

18 

09 


4"30 

JK 

MOVPNO 

3235 

28 

0 只 


319 

JR 

Z,WIP3 

32K9 




431 

KURO ： 


3237 

CD 

F4 

IF 

320 

CALL 

?PRINT 

32K9 

3A 

70 

39 

432 

し!） 

A, い KJVCHR) 

323A 

13 



321 

INC 

I) 卜： 

32KC 

E6 

70 


433 

AND 

$70 

323B 

18 

F2 


322 

JR 

WIPl 

32FK 

PE 

30 


•134 

CP 

含 30 

323P 




323 

WIP2: 


3300 

38 

61 


435 

JU 

C,MOVPX ; クロ on クロ 

3231) 

K1 



324 

POP 

H し 

3302 




436 

MOVPNO ： 


323E 

24 



325 

INC 

H 

3302 

79 



437 

LI) 

A, し ’ 

323 ど 

13 



326 

iUC 

1 化 

3303 

E6 

OF 


438 

AND 

$0F 

3240 

18 

E9 


327 

JR 

WINDSP 

3305 

4F 



4 39 

LD 

C,A 

3242 




328 

WIF3: 


3306 

3A 

70 

39 

440 

LI) 

A, (MOVCHR) 

$0F 

3242 

El 



329 

POP 

H し 

3309 

E6 

0F 


441 

AND 

3243 

C9 



330 

RET 


330B 

3C 



442 

IN じ 

A 

3244 




331 



330C 

B9 



443 

CP 

C 

3244 




332 

MOVE : 


330D 

20 

54 


4.14 

JU 

NZ, MOVPX ; シタ +1 <>*^エ 

324 4 

01 

4E 

01 

333 

し!） 

BC,RAMEND-RAMSTART+1 

33GF 




445 

; 


3247 

11 

6F 

： 1A 

334 

し 0 

DE.TAIHI ;t リナネシノタイ 

330F 

2A 

23 

39 

446 

し D 

H し，け化） 

321A 

21 

21 

39 

335 

し 1) 

i 化 ， RAMSTART 

3312 

24 



447 

INC 

H 

324D 

KD 

BO 


336 

し DIR 


3313 




448 

MOVPNO: 


324 F 

3H 

01 


337 

し!） 

A.T 

3313 

CD 

8C 

34 

449 

CALL 

WH AI¬ 

3251 

32 

6K 

3A 

338 

し D 

(TAIOK),A ;ヤリナすシ々ノウ 

3316 

11 

70 

39 

450 

LD 

DE, MOVCHR 

3254 




339 

; 


3319 




451 

MOVPNl : 


3254 

3A 

70 

39 

340 

1,1) 

A,(MOV じ HR} 

3319 

lA 



4 52 

LI) 

A,IDE) 

3257 

技 7- 



•341 

OR 

A 

331A 

色 7 



453 

OR 

JR 

A 

3258 

20 

己 C 


342 

JK 

NZ , MOVPUT ; ステ * ニイ ！■- チ ； t ウ 

331U 

28 

06 


4 54 

Z, MO VPN 2- 

325A 

3 巨 

FF 


343 

し 1) 

A,SFF 

331D ,77 



け 5 

LD 

(HL),A ’•々ツス 

325C 

32 

22 

39 

34 4 

LI) 

(STPOLD),A 

331K 

Al,’ 



4 56 

XOR 

Sk 

325F 

2A 

23 

39 

345 

し D 

H し， （ MX) 

331 F 

13 



457 

3NC 

32G2 

7C 



346 

し D 

A,H 

3320 

23 



4 58 

IMC 

H し 

3263 

B7 



347 

•0 反 

A 

3321 

18 

K6 


459 

JK 

MOVPNl 

3264 

じ A 

D0 

33 

348 

JP 

Z.STKSKT ;ウエライン 

3323 




.160 

MOVPN2 ： 


3267 

CD 

8C 

34 

349 

CALL 

WHAT ；CAIiU ず二力？ 

3323 

0 む 

OE 


'16 1 

LD 

B, 14 

326A 

B7 



350 

OR 

JP 

A 

3325 

AF 



が 2 

XOR 

A 

326B 

CA 

9C 

30 

351 

Z.MAINI 

3326 

21 

70 

39 

463 

LI) 

H し , MOVCHR ; イト ’ 々ナユ々力ート • クリ y 

326E 

FE 

80 


352 

CP 

$80 

う 329 




464 

MOVPN3 ： 


3270 

30 

2B 


353 

JR 

LD 

NC , URAGA ； ウラ々-エシ 

3329 

77 



465 

LD 

(HLl,A 

3272 

06 

04 


354 

U,4 

332A 

23 



466 

INC 

HL 

3274 

E 技 



355 

EX 

DE , けし 

332B 

10 

FC 


407 

DJNZ 

MOVTN3 

3275 

2a 

23 

39 

356 

し I) 

H し， (MX) 

3321) 

3A 

22 

39 

468 

LJ) 

A,{STPOLDJ ; スク .> ク々う？ 

3278 

4C 



357 

LD 

C,H 

3330 

ピ K 

I’.K 


4fi9 

CP 

$が 

3279 

21 

70 

39 

358 

し!） 

HL,MOVCHR 

3332 

28 

OK 


4 7 け 

JK 

Z , NOVSC 1 ;No 

327C 




359 

MOVE2: 


3: け 4 

2A 

6U 

39 

471 

I.D 

りし • （ SCORE) 

327C 

lA 



360 

LD 

A,(DE) 

3337 

3B 

Of) 


472 

し U 

A, 5 

3270 

.77 



361 

し D 

(H し ）， A ；COPY 

3339 

Cl) 

9 卜’ 

37 

473 

GA しし 

ADHLA ；SCOKK +5 

327E 

AF 



362 

XOR 

A 

3 3 3 じ 

22 

(■；!) 

39 

474 

LI) 

(SCORK) ，化 

327F 

12 



363 

LD 

(DE) , A ; in .: し 

333F C：l 

8E 

30 

475 

JP 

MAIN 

3280 

04 



364 

INC 

Sh 

3342 




4 7fi 

MOVSCl ： 


3281 

13 



365 

INC 

33.12 

21 

35 

3 A 

477 

しい 

H し， SET-1 

3282 

23 



366 

INC 

HL 

334 5 

ED 

sn 

25 

478 

LI) 

DE,{MXO し D) 

3283 

lA 



367 

LD 

OR 

A, (DE) 

3348 

39 





3284 

B7 



368 

A 

334 9 

B7 



479 

OK 

A 

3285 

28 

06 


369 

JR 

Z,MOV 臣 3 

334A 

El) 

52 


480 

SBC 

UL.DE 

3.287 

0C 



370 

INC 

じ 

334C 

D2 

HE 

30 

481 

JF 

MC.MAIN ;WORK カラ 

3288 

79 



371 

LD 

A, じ 

3341- 

2A 

(;D 

39 

482 

LI) 

HL, け CORK) 

3289 

FE 

0E 


372 

CP 

14 

3352 

11 

OF 

00 

483 

LI) 

J 化 ， 15 

328B 

38 

巨 F 


373 

JR 

C,MOVE2 

3355 

B7 



.18:1 

OH 

A 

328D 




374 

MOVE3 : 


3356 

ED 

52 


485 

SBC 

H し iDK ;SCORK -15 

328D 

78 



375 

し D 

A,B 

3358 

30 

03 


486 

JK 

LD 

NC,MOVSC2 

.328E 

32 

6C 

39 

376 

し I) 

(BACKY),A 

3 35 A 

21 

01) 

00 

487 

HL,0 

3291 

2A 

23 

39 

377 

LD 

H し , (MX) 

335D 




488 

MOVSC2 ： 


3294 

CD 

BC 

34 

378 

CA しし 

WHAT 

3: け 1) 

22 

KD 

39 

489 

し 1) 

{ SCORK ), HL 

3297 

22 

25 

39 

379 

LD 

JP 

(MXOLD),HL 

3360 

C3 

8 ビ 

30 

490 

が 

MAIN 

329A 

C3 

8£ 

30 

380 

MAIN 

3363 




491 

MOVPX ： 


3291) 




381 

； 


3363 

2A 

25 

39 

492 

し D 

H し， （ MXOLD) 

3291) 




382 

URAGA ： 


33 か i 

3A 

22 

39 

493 

し D 

A,(S]’POLD) •• モト'ル ADK = スタマク？ 

329U 

23 



383 

INC 

H し 

3369 

FE 

FF 


.194 

CP 

$FF 

329E 

7E 



384 

LD 

A, (HI.) 

336B 

28 

03 


495 

JR 

Z,MOVPXO 

329F 

2 扫 



385 

D どじ 

H し 

336D 

32 

21 

39 

496 

し!） 

(STPTR),A ; スタックモト-ス 

32A0 

B7 



386 

OH 

A 

3370 




497 

MOVPXO: 


.32A1 

C2 

8 巨 

30 

387 

JP 

NZ.MAIN ; シタニマタ•アル 

3370 

2A 

25 

39 

498 

し D 

H し， （ NXO し D) 

32A4 

7E 



388 

•LD 

A, ( りし） 

3373 

11 

70 

39 

‘199 

LD 

DH,MOVCHR 

32A5 

E6 

7F 


389 

AND 

S7F 

3376 




500 

MOVPX1 ： 


32A7 

77 



390 

LD 

(HL),A 

H し， （ SCOHE) 

3376 

lA 



501 

LD 

A,(UK) 

32A8 

2A 

6D 

39 

391 

し I) 

3377 

B7 



502 

OH 

A 

32AB 

3E 

05 


392 

し 0 

A, 5 

3378 

CA 

8E 

30 

503 

JP 

Z,MAIN 

32AD 

CD 

9F 

37 

393 

CALL 

ADH し A ;SCORE +5 

337B 

77 



己 04 

し 1) 

(HI.) ,A 

32 け 0 

22 

61) 

39 

394 

LI) 

(SCORE),HL 

337C 

AF 



505 

XOR 

A 

32B3 

じ 3 

8K 

30 

395 

JP 

MAIN 

337D 

12 



己 06 

LD 

(DE),A 

32B6 




396 

； 


337E 

13 



507 

INC 

DE 


►な，なじ一！ X 68000 のに告のあんちゃんは古化巧ではなかったのかあ一!？ 

八重巧お （18) を城県 


126 Oh ! X 1992.3. 



337F 23 
338018 K4 
3382 
3382 

3382 3A 6C 39 
3385 FE 05 
3387 20 DA 
3389 2A 23 39 
338C 7D 
338 U I)G 04 
338F 2136 3A 
3392 CD 91- 37 
3395 7E 
3396 ピ 6 FO 

3398 57 

3399 3A 70 39 
339C 

339t BA 

3 ； »9F 20 し ’ 2 

: i3Al71; 

33A2 K6 OF 
33A4 57 
33AS 3A 70 39 
33A« E6 OK 
33AA 31) 

33AB BA 
33AC 20 B5 
33AH 3A 70 39 
33131 77 
33B2 AK 
33U：j 32 70 39 
33HG 2A 25 39 
33B91136 3A 
33BC B7 
33BD Kl) 52 
33HK 1)2 at 30 
33C2 2A 6D 39 
33C5 3E OA 
33C7 CD 9 卜 . 37 
33CA 32 6D 39 
33 じ D じ 3 8 臣 30 
3 3 DO 
33D け 

331)0 2A 23 39 
331)3 7U 
331)4 FK 04 
33D6 38IK 
33D8 D6 04 
33DA 2i 36 3A 
33DD CD 9F 37 
33 巨 0 7E 
33E1 H6 OF 
33E3 CA 8K 30 
33E6 7K 
33E7 32 70 39 
33KA 3[) 

33 ピ》 77 
33EC 3 ピ 05 
331£ 卜： 32 6C. 39 
33Kl22 25 39 
33F4 C3 8 卜： 30 
33F7 

33 卜 .7 FE 01 
33F9 28 2C 
33FB FE 02 
33F1)C2 81 •: 30 

3400 3A 2139 
3403 FE 18 

34 甘 5 D2 8E 30 
3408 2101 00 
3-40B CO 8C 34 
34OK 'll 25 39 
311]：12 7 白 39 
34H 36 00 
3416 3A 2139 
3419 32 22 39 
3410 : iE 05 
341 卜こ 32 6 じ 39 
3421 CD 61 34 
34 24 C：1 HE 30 
3427 

3427 3A 2139 
342A 化 18 
342 (； 3811 
342E Ar 
34 2 卜 ’ 

342F 32 2139 
3432 210100 
3435 CD 8 じ 34 

3438 U7 

3439 C2 8K 30 
343C 3A 2139 
34 3K 

34 3F 3 (： 

34.10 FK 18 
3442 38 HU 
a 4 *14 3K r>3 
3.146 32 2139 
3'149 ' 么 k 61) 39 
344C 0164 00 
3‘HF U7 
3450 ピ U 42 
3452 22 6D 39 
3455 1)2 8E 30 
3458 2100 00 
345H 22 61) 39 
34 5E f：3 8E 30 
3461 
34 HI 

3461 21 01OU 
3464 Cl)H じ 34 
346 7 B7 


V 「グラディウス II ゴ 


508 

INC 

H し 

3468 

CO 



620 

KET 

NZ 

509 

JR 

MOVFXl 

3469 

3A 

21 

39 

621 

し 1) 

A,(STFTR) 

510 

; 


:M6C 

B7 



622 

OR 

A 

511 

SETOK ： 


3461) 

28 

06 


623 

JR 

Z,STKMAl 

512 

LD 

A,(BACKY) 

34 6K 

31) 



624 

DEC 

A 

513 

CP 

5 

3470 

32 

21 

39 

625 

LD 

(STFTK),A 

514 

JR 

N2,NOVPX ;2 コイシ， a • パ•夕 

3.173 

18 

EC 


62(3 

JR 

STKMAK 

515 

し D 

H し， (MX) 

3475 




627 

STKMAl : 


510 

LI) 

A,l, 

3 175 

3K 

63 


628 

し 1) 

A,99 

517 

SUU 

4 

3477 

32 

21 

39 

629 

LI) 

(STI'TH) , A 

518 

し D 

11 し , SET ； ミキ - ウェ 4 カシ H 

34 7A 

C9 



630 

HET 


519 

CALL 

ADIU.A 

34 7H 




631 

; 


520 

hi) 

A, ( 川,） 

347B 




632 

; 三三：：カー 

ソ^イナブンシュツ 

521 

AND 

$K0 

347H 




633 

CUKSOI と： 


日 .2 2 

LI) 

1),A 

347B 

7G 



634 

し!） 

A,H 

623 

し!） 


34 7C 

3C 



635 

IN じ 

A 

524 

ANU 

$FU 

347D 

F ピ 

02 


636 

CP 

と 

の 5 

(:い 

D 

34 7 卜 . 

38 

02 


G37 

JH 

C.CIJKI 

526 

•W 

NZ.MOVPX •• 女か"ウマーク 

3481 

C6 

05 


638 

ADD 

A,5 

327 

LI) 

A • 川し） 

3483 




639 

CURl : 


528 

AND 

$0F 

3483 

67 



640 

LD 

H,A 

52 リ 

し 1) 

D,A 

3484 

7D 



641 

し！） 

A . し 

530 

LD 

A,(MOV じ HH) 

3.185 

87 



B42 

ADD 

A,A 

531 

AND 

$0K 

3486 

87 



643 

ADU 

A, A 

532 

DKC 

A 

3487 

85 



614 

ADD 

A , し 

533 

CP 

I) 

3488 

1)6 

03 


645 

SUB 

3 

534 

JR 

NZ.MOVPX ; シク〇勺エ ー 1 

348A 

UK 



646 

し D 

LmA 

535 

LD 

A, (NOVCMR) 

348B 

C9 



64 7 

RKT 


536 

し!） 

( 化 ） .A 

34 8C 




848 

;== 二力一 

1 — 7 シラ A- ルニ : 

537 

XOR 

A 

3-18C 




619 

； H し =(NX) KKT:H し ; 

538 

),U 

(M(3V( ； HR) ,A 

348C 




6 己 0 

WHAT ： 


5:19 

しむ 

Hli, (MXOLD) 

3 ‘18(: 

7 じ 



651 

1.1) 

A,H 

540 

し I) 

DE.SET 

3481) 

B7 



652 

OH 

A 

54 J 

OH 

A 

34 8K 

28 

11 


653 

JH 

z.wmi 

542 

SBC 

HL,DK 

: MOO 

E5 



654 

HUSH 

川， 

513 

JP 

NC.MAIN ••SET->Sin’ 

34 91 

71) 



G55 

し!； 

Ai し 

544 

し D 

H し， (SCOKK) 

3492 

3D 



656 

DEC 

A 

545 

し D 

A,10 

3493 


7F 

39 

657 

LI) 

hl.xoko 

546 

じ A しし 

ADHLA 

3496 

CD 

9K 

37 

658 

CA しし 

ADHLA 

547 

LD 

(SCORK》，A ；SCORE 牛 10 

3499 

7E 



659 

Lf) 

A,(UL) 

548 

JP 

MAIN 

349A 

El 



660 

POP 

H し 

549 

； 


349B 

M7 



G61 

OK 

A 

550 

STKSli T ： 


34 9C 

28 

03 


662 

JR 

Z.WHll 

551 

LD 

HL,(MX) ； ミキ，〇エ or ヒタ • リウエ 

349K 

3D 



663 

1 化し ’ 

A 

552 

し D 

A , し 

349F 

84 



664 

ADI) 

A,H 

553 

CP 

4 

3-1 AO 

67 



6t;5 

し D 

11. A 

554 

JR 

じ ， STK 

31A1 




(;66 

WHll ： 


555 

SUB 

4 

34A1 

D5 



6G7 

HUSH 

UE 

556 

し U 

H し ， SET 

34A2 

l.:B 



6U8 

KX 

DH.Ill. 

557 

CALL 

AOULA 

31 A3 

21 

AA 

39 

K69 

し 0 

HL.WOKK 

558 

LA) 

A, (Hi.) 

34A6 

7 A 



670 

し u 

A,D 

559 

AND 

SOF 

3‘1A7 

H7 



C71 

OH 

A 

560 

JP 

Z,MAIN :モウトレナイ 

34A8 

20 

1 じ 


672 

JH 

NZ,WUAl 

561 

しレ 

A, (IIIJ 

34 A A 

7B 



673 

し D 

A,H 

562 

LU 

(MOVCHK),A 

34 AB 

FE 

04 


674 

CP 

4 

5B3 

DEC 

A 

: MAI) 

38 

OB 


675 

JH 

C,WHAOl 

564 

LD 

{H し ） lA •• シグノの -r 

3.1A ド 

21 

36 

3A 

676 

LD 

HL.StT 

565 

し 1) 

A,5 

34B2 

UU 

O'l 


677 

SUB 

4 

566 

LD 

(BACKY),A 

34 Bl 

じ 1) 

91 .， 

37 

678 

じ A しし 

A UHL A 

5G7 

し D 

(MXOLD) ,!! し 

34B7 

7K 



H79 

し!） 

A, 川し） 

568 

JP 

MAIN 

34138 

Dl 



680 

レ OP 

UK 

569 

STK ： 


34U9 

じ 9 



681 

HKT 


57 0 

CP 

1 

3 4 BA 




682 

WHAOl ： 


571 

JH 

Z• STK 1 

3 4 BA 

3A 

21 

39 

G83 

し 1) 

A, (STPTK) 

572 

CP 

2 

34 un 

21 

92 

39 

U84 

l‘D 

HL,STACK 

573 

JP 

NZ,MA1N 

3.ICO 

CD 

9F 

37 

680 

じ A しし 

ADHLA 

574 

し D 

A,(ST い TR 》; ィクッタスタック 

34C3 

7 ピ 



686 

し D 

A,(ML) 

575 

CP 

24 

34C4 

Dl 



け 87 

FOF 

DE 

576 

JP 

N じ , MAJN ; ホシ 

34C5 

(：9 



688 

RKT 


577 

LD 

HI • ，受 0001 ;X タック V- ヒ a ウ 

34C6 




689 

WUAl ： 


578 

CA しし 

WHAT 

31 じ 6 

ID 



690 

DEC 

E 

579 

し U 

(MXOLD)|H し 

34(；7 

28 

07 


691 

JR 

Z,WHA2 

580 

LD 

(MOVCHH),A 

34C9 

3K 

14 


692 

し 0 

A, 20 

5H1 

LD 

(H し）•り 

34CB 

01) 

9F 

37 

693 

CALL 

ADHI.A 

582 

し 0 

A, (STFTli) 

34CK 

18 

F6 


694 

JU 

WHAl 

5H3 

し D 

(STPO し U),A 

341)0 




695 

WHA2 ： 


584 

し D 

A,5 

3 4 DO 

15 



696 

DEC 

1) 

5H5 

LI) 

(BACKY),A 

34D1 

7A 



697 

し 0 

A, I) 

586 

CA しし 

STKMAli 

341)2 

CD 

9F 

37 

6f)K 

(:A しし 

ADIII.A 

5K7 

JP 

MAIN 

34D5 

7li 



t；99 

LI) 

A, (II し） 

588 

STKl : 


3 4l)f> 

1)1 



700 

POP 

1) ピ 

589 

hD 

A, (STITH); ヒク r’ARUM ブ 

: i *11)7 

じ 9 



7 白 1 

HKT 


590 

CP 

2 A 

3 41)8 




702 

••ニニニ GKTBACK === 

591 

JH 

C.STH2 

: Mi)H 




703 

； HL 三 H, 

Y 

592 

XOR 

A 

34 D8 




704 

(JliTBACK 


593 

STKl1 : 


3*1 D8 

C5 



705 

PUSH 

UC 

594 

し！） 

(STPTR),A 

3 *109 

1)5 



706 

PUSH 

打 E 

595 

LD 

H し， SOOOl 

34DA 

11 

28 

39 

707 

LD 

DK,BACK2 i 

596 

CALL 

WHAT 

34DD 

01 

00 

00 

708 

し!） 

BC,0 

597 

OR 

A 

34E0 




709 

UTUl : 


598 

JP 

NZ.MAIN ミスクック/り 

34 巨 0 

E5 



710 

PUSH 

11 し 

599 

U) 

A, (STFl’K) 

34E1 

7C 



711 

し J) 

A,il 

600 

STK 2 : 


34E2 

80 



712 

ADD 

A,B 

601 

INC 

A 

3.JE3 

67 



713 

LU 

11,A 

602 

じ 

24 

3 41 り 

71) 



7M 

l.D 

A,l. 

603 

JR 

(: • STK 1 1 

3‘ け : 5 

HI 



715 

ADD 

A,C 

604 

し D 

A , yii 

34K(; 

6 卜 . 



7If) 

l.D 

し .A 

605 

M) 

(STpy»),A ; スクッツモウホシ 

34117 

CD 

lU 

no 

717 

CALL 

#SCRN 

GO 6 

し D 

H し， (SCORE) 

34 ピ A 

12 



718 

し D 

(DE),A 

607 

l.D 

HC, 100 

34HM 

13 



719 

INC 

DE 

608 

OR 

A 

34 じ (. 

0(、. 



720 

INC 

C 

609 

SBC 

H し , BC ;SC、ORK -100 

: HKU 

Kl 



721 

POP 

H し 

610 

し！） 

(SCOKK),H し 

34EE 

79 



7 22 

LD 

A,C 

611 

JP 

NC,iiAIN 

34EK 

1.’ ピ 

04 


723 

CP 

4 

612 

LI) 

Hl,,0 

34F1 

38 

ED 


724 

JR 

C,CTBl 

6】3 

し D 

(SCOR ピ》 ，H し 

34 F3 

3A 

6 じ 

39 

725 

LU 

A, (BACKY) 

61 .r 

JP 

MAIN 

34J..6 

4F 



726 

LI) 

C,A 

615 

； 


34F7 

0.1 



727 

INC 

i) 

616 

STKMAK : 


3 4 卜 ’8 

78 



728 

LD 

A,H 

617 

し D 

HL, 30001 

3'1 の 

»9 



729 

CP 

C 

61H 

じ A しし 

WHAT 

34 FA 

OE 

00 


730 

し D 

C,0 

619 

OK 

A 

3'IFC 

38 

E2 


731 

JH 

c,ariM 


; シタニ t イ 


;X=X»5-3 


;力ート-ウラブ3乏トル 


—ファーの巧が」は X 68000 を'巧に入れてら巧おう！！オヤ？ 
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KLONDIKE 127 




34KE 

1)1 



732 

POP 

UK 


35AD 

23 



844 

INC 

H し 

34FF 

Cl 



733 

い 0 ド 

HO 


35AE 

04 



845 

INC 

U 

3500 

C9 



734 

If FT 



3 己 AK 

78 



846 

LD 

A,B 

3501 




735 

: ===WI!TI!A(:K ニニニ 


35H0 

Kli 

18 


847 

CP 

21 

3501 




736 

； Hl.sH, 

Y 


•35H2 

38 

1.5 


848 

JR 

C,DSA12 

3501 




737 

VLITUACK 



35B4 

18 

06 


849 

JR 

DSA2 

3501 

じ 5 



738 

PUSH 

BC 


3 己 B6 




850 

USA13 ： 


3502 

1)5 



739 

FDSII 

i)K 


35116 

21 

02 

01 

851 

LD 

HL,S0102 ;X' = 2 Y=1 

3503 

11 

2 只 

39 

740 

し D 

DE,BACK2 

• ，力ート - ウラヲモトニモト*ス 

35H9 

CD 

5B 

37 

852 

し A しし 

DSFUKA ;マプ - スタマク 7 ツ 

3506 

01 

00 

00 

741 

し U 

B じ ， 0 


35HC 




853 

； 


3509 




742 

f'TBl : 



35UC 




854 

l)SA2 ： 


3509 

E5 



743 

PUSH 

HL 


35BC 

06 

04 


H55 

LD 

11.4 

350A 

7C 



744 

し U 

A.H 


351 化 

11 

36 

3 A 

856 

U) 

DK,SET •• 巧—ウェ 4 マイ 

35 OB 

80 



745 

ADI) 

A,n 


35C1 

21 

11 

01 

857 

LD 

H し，が 11 1 ツ =17 Y=l 

350C 

67 



746 

LD 

H,A 


3 5 じ 4 




858 

DfaA21 ： 


3 500 

7D 



747 

1.1) 

A , し 


35 じ 4 

C5 



859 

PUSH 

凸じ 

350E 

81 



748 

ADD 

A •じ 


35C5 

E5 



860 

PUSH 

HI, 

350F 

6F 



749 

1,1) 

L,A 


35C6 

lA 



861 

l.l) 

A , ( Dli) 

3510 

CD 

IK 

20 

750 

CALL 

# し 0(: 


35C7 

06 

01 


の ; 2 

し U 

B,1 

35 け 

lA 



751 

1.1) 

A, (I)F) 


35C9 

Cl) 

lA 

37 

863 

CA しし 

DSPOMO 

3514 

n? 



752 

OK 

A 


35CC 

El 



86.1 

POP 

IIL 

3515 

20 

02 


753 

JH 

NZ,PTB2 


35CD 

Cl 



865 

POP 

BC 

3517 

3K 

2W 


751 

1.1) 

A,’ • 


35CE 

13 



866 

INC 

DE ;ADR +1 

3519 




7 55 

PTB2: 



35 OF 

71) 



8B7 

LI) 

A,L 

3519 

川） 

Kl 

IF 

756 

じ A しし 

#PK1NT 


351)0 

C6 

05 


■868 

ADD 

A,5 : X +5 

351(; 

13 



757 

INC 

UE 


351)2 

6F 



869 

LD 

し A 

3511) 

OC 



758 

INC 

C 


351)3 

10 

KK 


870 

DJNZ 

USA21 

35IK 

ピ 1 



759 

HOP 

HL 


35D5 




871 

; 


351F 

79 



760 

I.U 

A,C 


35D5 

21 

7F 

39 

872 

し D 

HL,NOKO 

3520 

FK 

04 


761 

CP 

4 


351)8 

06 

07 


873 

l,U 

B.7 

3522 

38 

E5 


762 

JH 

C.PTBl 


3 5 DA 

3K 

01 


874 

LD 

All 

352 1 

3A 

6C 

39 

763 

し!） 

A, (BACK 、'） 


351 )(： 

32 

88 

39 

87 n 

し 1) 

(NOWY),A 

3527 

4P 



764 

し D 

C,A 


3 5 OK 

AF 



876 

XOR 

A 

3528 

04 



766 

INC 

B 


35150 




877 

C し NOKO: 


3529 

78 



766 

LD 

A,B 


35E 白 

77 



878 

し 0 

(H し ）, A 

352A 

B9 



767 

CP 

C 


aSEl 

23 



879 

INC 

HL 

352U 

OK 

00 


768 

LD 

C,0 


35E2 

10 

FC 


88U 

UJNZ 

CLNOKO 

352D 

38 

DA 


769 

JR 

C,PTB1 


35E4 

21 

7F 

39 

881 

LD 

H し， NOKO . 

352F 

DI 



770 

POP 

UE 


35E7 

22 

86 

39 

882 

し D 

(NOK (ル >,H し 

3530 

C 】 



771 

POP 

B じ 


35EA 

11 

AA 

39 

883 

L!) 

DK,WORK • ，シブ 7 レツ 

3531 

C9 



772 

KET 



3 5 ED 

21 

01 

01 

881 

LI) 

H し， $010 】 ； 1,1-7,13 

3532 




773 




35F0 




885 

DSA3 ： 


3532 




774 

: === 巧 * タシヒロクシ * 二ご 


35FO 

E5 



886 

PUSH 

H し 

3532 




775 

uiaPA しし 



35F1 

4C 



887 

し D 

C,H 

3532 

11 

A4 

37 

776 

I,D 

DE,TITLE 


3 5 卜 .2 

lA 



888 

し D 

A,(UE) 

3535 

CD 

H5 

IF 

777 

じ A しし 

が旧 X 


35F3 

U7 



8B9 

OR 

A 

3538 

01 

CF 

37 

778 

1,1) 

BC,SCO+6 


35F4 

28 

52 


890 

JU 

Z,DSA32 ; 々一 1 ••ナシ 

353B 

2A 

6D 

39 

779 

し D 

HL,(SCORE) 


35FU 

F 臣 

80 


891 

CF 

$80 

353E 

3E 

20 


780 

LD 

A.i . 


35F8 

38 

30 


892 

JR 

C,USA3l ;オモテ 

3540 

32 

6F 

39 

781 

し U 

(ZSUP),A 

； HEX- > DEC 

3 5 FA 

E5 



893 

PUSH 

HI, 

3543 

IJ 

E8 

03 

782 

LD 

DK, 1000 


35 KB 

2 A 

86 

39 

894 

LD 

H し ，（ NOKOP) 

3546 

CD 

67 

35 

783 

CALI, 

DSC 


35KE 

34 



895 

INC 

(H し） • ，ウラカ - エシ X ウ +1 

3549 

11 

64 

00 

784 

し 0 

DE, 100 


35F 卜， 

Kl 



89G 

POP 

11 し 

354C 

CD 

67 

35 

785 

じ A しし 

use 


3600 

13 



897 

INC 

DK 

354F 

11 

0A 

00 

786 

LD 

DE,10 


3601 

lA 



898 

l.D 

A| (1 化） 

3552 

CD 

G7 

35 

7S7 

CA しし 

DSC 


3602 

lU 



899 

DKC 

HE 

3555 

7D 



788 

し 1) 

A,L 


3603 

ど E 

80 


900 

CP 

SHO 

3556 

C6 

30 


789 

ADD 

A,S30 


3605 

30 

41 


901 

JR 

N じ , DSA32 ; ツキ*::ウラ 

3558 

02 



790 

し D 

IBC),A 


3607 

E5 



902 

PUSH 

!!し 

3559 

21 

ID 

18 

791 

し D 

HL,$181D 

； X=29 Y=24 

3608 

26 

01 


9(" 

1.1) 

H,1 

355C 

CD 

IE 

20 

792 

CALL 

化 OC 


3 no A 

Cl) 

Gl; 

3 7 

904 

CALL 

DSAUR 

355F 

11 

C9 

37 

で 93 

LI) 

DK.SCO ： 


3601) 

E5 



905 

HUSH 

HI. 

3562 

CD., 

H5 

IF 

794 

CALL 

♦ MSX 


: 化 OK 

Cl) 

3 け 

37 

906 

CALL 

DSPUKA ; ゥうヒバシ • 

3565 

18 

lA 


795 

JH 

DSAO 


3611 

Kl 



907 

POP 

H し 

3567 




796 

; 



3612 

3 ピ 

03 


908 

LI) 

A, 3 

3567 




797 

DSC ： 



3614 

85 



909 

ADD 

A,L 

3567 

AK 



798 

XOR 

A 


3615 

6F 



910 

LD 

し ， A :X +3 

3568 




799 

DSCl ： 



3616 

CD 

IE 

20 

911 

CALL 

れ OC 

3568 

H7 



800 

OR 

A 


3619 

2A 

86 

39 

912 

LU 

HI., (NOKOH) 

3569 

Kl) 

52 


801 

SBC 

HL,DE 


361(: 

7E 



913 

しむ 

A, 川し） 

356B 

38 

03 


802 

JR 

C,DSC2 


3611) 

C6 

30 


914 

ADD 

A, $30 

356D 

3C 



803 

INC 

A 


3611? 

Cl) 

F4 

IK 

915 

CA しし 

S い KINT ; A つみ • エシノカス * 

356H 

18 

F8 


804 

JR 

DSCl 


:$ け 22 

Kl 



filG 

l，OP 

111. 

3570 




805 

DSC2 ： 



: り ; 2 ソ 

31.: 

02 


917 

し I 》 

A, 2 

3570 

19 



806 

ADD 

HL.DE 


3G25 

32 

88 

3y 

918 

し 1) 

(NOWY),A 

3571 

57 



807 

し D 

D.A 


3C28 

18 

IE 


919 

JK 

DSA:!2 

3572 

B7 



808 

OH 

A 


3624 




920 

DSA31 ： 


3573 

28 

05 


809 

JR 

Z,DS じ 3 


3R が 

3 A 

88 

39 

321 

し D 

A.(NOWY) 

3575 

3E 

30 


810 

し!） 

A,'0 ， 


: げ 21) 

r ,7 



922 

LD 

H,A 

3577 

32 

6F 

39 

811 

LD 

(ZSUP),A 


3H2E 

3C 



923 

INC 

A 

357A 




812 

DSC3 ： 



362F 

32 

88 

39 

924 

し D 

(NOWY),A 

357A 

3A 

6F 

39 

813 

LD 

A, (ZSUP) 


3632 

CD 

0E 

37 

925 

CALL 

DSADR 

357D 82 



814 

ADD 

A,D 

; 

3635 

け 



926 

INC 

DE 

357E 

02 



815 

し D 

(BC) , A 


3C：}C 

79 



9 バ 

LI) 

A,C ； Y=20? 

357 P 

03 



816 

INC 

BC 


3G：17 

Kt 

り 


928 

CP 

20 

3580 

C9 



817 

UET 



3639 

2H 

け G 


リ 29 

JK 

Z,I)SA34 

3581 




818 

; 



3HMH 

lA 



930 

し!） 

A,(DE) ; シタニれート -7 み々？ 

3581 




819 

DSAO: 




け了 



931 

OH 

A 

3581 

3A 

21 

39 

820 

し 1) 

A, (STPTR) 


3H3D 

06 

00 


932 

し D 

B,0 

3584 

FK 

18 


821 

CP 

24 


36：iK 

20 

02 


933 

JK 

NZ,DSA33 ••ァぃ B=0 

3586 

30 

OF 


822 

JR 

S'C.DSAl 

; クックカート•ナシ 

3641 




934 

I)SA34 : 


3588 

21 

92 

39 

823 

LU 

H し ， STACK 


36 <11 

06 

01 


935 

し B 

B.l 

358B 

Cl) 

9 卜 . 

37 

B24 

CALL 

AOH し A 


3K ‘ け 




930 

DSA33 ： 


358E 

7E 



825 

IJ) 

A,(HL) 


3643 

IB 



937 

DEC 

1)E 

358F 

21 

07 

01 

826* 

し D 

HL,$0107 
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1251 DM I ! へ 


1252 DB 重 0D 
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1280 
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00 
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DS 

2 
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00 

00 

1282 
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DS 
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BACK2 ： DS 68 
BACKY ： DB 0 
SCORE ： DW 0 
ZSUP: DB 0 

MOVCHR : DS 14 
SITA ： DB 0 
NOKO ： DS 7 


DW 0 
DB 0 
DS 6 
DS 3 


NOKOP : 
NOWY ； 

C し技 MX; 
CLRF ： 
STACK : 

DS 24 
WORK : 

DS 140 
SET ： 

DS 4 
WORK2 : 
DS 52 

占 AMEND; 


TAIOK ： DB 0 
TAIHI : DS 350 


4x(5+12) CARD ウラ 

CA 氏 D ウララインスウ 
セ - ロサフ * ライス - 

イト - ウナユウ CARD 

シタニナル CARD 
タブッテナイカート‘マイスウ 
NOKO ノ ADR 
Y WORK 
DEMO WORK 


CARD STACK 
20*7 ナラへ • 

カクノク 王 。 Y 

13x4 シャッフル 

: RAM START-END 
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■ 85 キ 6 巧ち- 

巧» 共ぶ化の試み 

第1が S-OS"MACE" 

第2巧 Lisp-85 インタフリタ 
第3巧チェックサムフログラム 

■85 ネ7巧号- 

第4舒マシン賠プログラム開発入門 
第5巧エディタアセンブラ ZEDA 
第6巧 デバッグ、ンール ZAID 

■ 85 キ8月ち- 

第7巧ゲーム開発パッケージ BEMS 

第8街！ソースジェネレータ ZING 

■85 年 g 月号- 

インタラプト S-OS を外地 
第9がマシン語入カツール MACINTO-S 
第10が Lisp- 85入 P う(I) 

■ 85 年け月ち- 

第11巧化がマシン CAP-X85 

連化 Usp-85 乂門口） 

■ 85 年。月ち- 

連が Usp-85 入門口） 

■85 年け月号- 

第12巧 Prolog-85 発表 

■ B6 キ1巧み- 

第13巧リロケータブルのわミを 

第14が FM まおサウンドエディタ 

■ B6 キ2月号- 

第け巧 S-OS "SWORD" 

第16が Prolog-85 入門 II) 

■ 86 キ3巧号- 

第17が magiFORTH 発表 

連が Prolog- 扣入門じ） 

■86 キ4月ち- 

第け巧思考ゲーム JEWEL 
第け® LIFE GAME 
連載 を巧からの magiFORTH 

連化 Prolog-85 入門 (3) 

■化年 S 月ち- 

第20巧 スクリーンエディタ E-MATE 
連が まお巧習 magiFORTH 

■ B6 年6月号- 

第21が Z80TRACER 

第22卸 magiFORTH TRACER 
第23胡ディスクダンプ&エディタ 
第 24® "SWORD" 2000 QD 
連が 巧おで学ぶ magiFORTH 

お則が巧 PC-8801 版 S-OS"SWORD" 

■86 年7巧ち- 

第25巧 FM をおミュージックシステム 
がな FM を巧ボードの製作 

連載 れ»カアップの magiFORTH 

特則がれ SMC-777 版 S-OS"SWORD" 

■86 年 8 月号- 

第26巧巧局五目並べ 
第27巧 MZ- 2500版 S-OS"SWORD" 

■8B キ9巧号- 

第28巧 FuzzyBAS に発ま 
連巧 明日に向かって magiFORTH 

■86 年け巧号- 

第29巧ちょっと便利な化張ブログラム 
第30 巧ディスクモニタ DREAM 
g31 巧 FuzzyBAS に料理法<1> 

■86 キ。巧号 - 

»32巧パズ J レグーム HOTTAN 
第33が MAZE in MAZE 
連化 FuzzyBAS に巧理ま <2> 

■ 86 キ"月号- 

第34巧 CASL & COMET 

連が FuzzyBAS に料理ま <3> 

■"年，巧ち- 

第35がマシン語入カツール MACINTO-C 
連が FuzzyBAS に料理ま<4> 

■ 87 キ2巧ち- 

第36巧アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第37がテキアベ作成ツール CONTEX 


■ 87 ネ3巧ち- 

第38部巧ぶなぃはアニメがわ巧き 

第39巧アニメーシヨンツール MAGE 
が録 "SWORD" 再巧載と MAG にの裙ホ化 

■ 87 キ4巧ち- 

巧40が INVADER GAME 

巧41が TANGERINE 

■87 キ S 巧を- 

巧42巧 S-0S"SW0RD "変身セット 
巧43巧 MZ-700 用 "SWORD" を QD 巧応じ 

■ 87 キ6巧ち- 

インタラプトコンノ くイラか g 吾 

巧44が FuzzyBAS にコンパイラ 
巧45がエディタアセンブラ ZEDA-3 

■ B7 年7巧ち- 

巧46巧 STORY MASTER 

■ 87 年8巧ち- 

第47部パズルゲームをちおぃ 

第48巧漢ず出カバッケージ JACKW 网 TE 
特則れお FM-7/77 版 S-0S"SW0RD" 

■ 87 年9月ち- 

巧49がリロケータブルぶアセンブラ Inside-R 
特刖イオ録 PC-8001/8801 版 S-0S"SW0RD" 

■ 87 年け月号- 

第50部 tiny CORE WARS 

巧51が FuzzyBAS にコンバイラの化張 
第52が XI turbo 版 S-OS-SWORD" 

■87 キリ巧ち- 

巧お 巧き舌のなかのマイクロコンビュータ 

付が S-OS の仲問たち 
巧53がもうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54がファイルアロケータ& 口ーダ 
インタラプト S-OS こちら集中;台巧ま： 

第55が BACK GAMMON 

■ 87 年。月号- 

巧 5B 都夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 

巧57巧 XUurbo 版" SWORD" アフターケア 
ラインプリンいレーチン 
巧刖付が PAS0PIA7 版 S-OS"SWORD" 

■ 88 年1巧号- 

第58が FuzzyBAS にコンパイラ•奥れ版 

付が 石上版コンパイラ化巧部の巧正 

■ 88 年2月ち- 

»59巧シューティングゲーム ELF 巨 S 

■ 88 年3巧号- 

第60巧構造型コンパィラを賠 SLANG 

■ 88 年4月ち- 

第61巧デバッギングツール TRADE 

第62巧シミュレーシヨンウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年 S 巧ち- 

第63巧シューティングゲーム ELFES H 
mm t 也を巧大のが我 

■ 88 年6月ち- 

第け巧《造化宫摇 SLANG 入け川 

第66巧 Usp-85 用 NAMPA シミュレーシヨン 

■ 88 年7巧み- 

第87巧マルチウィンドウドライバ MW-1 

連が 構造化香語 SLANG 入門 (21 

■ 88 年8巧ち- 

第68巧マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年 S 月み- 

第69巧超小型エディタ TED-750 

第70巧アフターケア WINER の化巧 

■ 88 年け巧号- 

第71巧 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

*72 巧シューティングゲーム MANKAI 

■ 8B 年り巧ち- 

第73巧シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 キリ巧み- 

，第74巧ソースジてネレータ S0URCERY 

■ 89 キ1巧み- 

第7 5巧バズルゲー厶し AST ONE 

第76がブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2巧ち- 

第77が巧速エディタアセンブラ REDA 

お則が巧XI版 S-OS"SWORD"< 再巧我> 

■ 89 年3月ち- 

第78が Z80 用まか小なまぶ} |i パッケージ SOROBAN 

■ 89 ホ4巧ち- 

第79部 SLANG 用実数演算ラィブラリ 

■ 89 キ5巧ち- 

巧 B0 部ソースジ：!:ネレータ RING 

■ B9 年8月ち- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年7巧号- 


第 B2 部 TTC 用バズルゲーム TICBAN 

■ 89 年8月ち- 

第83部 CP/M 用ファイルコンパータ 

■ 89 年 g 月ち- 

第84部生物を化シミュレーション BUGS 

■ 89 キ10巧ち- 

巧85部小型インタプリタ言鶴 TTI 

■ 89 年り巧ち- 

巧86が TTI 用パズルゲーム PUSH BON! 

■ 89 年12巧ち- - - 

巧87が SLANG 用リダイレクションライブラリ 

助 0. し旧 

■ 90 年，巧ち- 

巧88巧 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

お削が錢巧巧が SLANG コンパイラ 

■ 90 年2巧ち-- -- 

第89部超小型コンパイラ TTC++ 

■90 キ3月ち- 

巧90部超を错おアセンブラ OHM-Z80 

■90 キ4巧ち- 

巧91部ファジイコンピュータシミュレーショソ -MY 

■ 90 年 S 月ち - 

第92部インタブげ言語 STACK 

■90 年6月号- 

第93がリロケータブルフォーマットのおり巧め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

巧95部 X68000 対応 S-OS "SWORD" 

特則付が PC- 286巧応 S-OS " SWORD" 

■ 90 年7巧ち- 

巧 9B がリロケータカレアセンブラ WZD 

■ 90 年8月ち- 

巧97部リンカ WLK 

■ 90 キ9巧ち- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年け月号- 

巧99がライブラリアン WLB 

■ 90 キ11巧ち- 

第100がタブコード巧応エディタ EDC-T 

■ 90 キリ月号- 

巧け1が STACK コンパイラ 

■ 91 年 ，月ち - 

まけ2がブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 キ2月ち- 

巧103がダイスゲーム KISMET 

■"キ3月ち- 

第104がアクションゲーム MUD BALLIN' 

■ 91 年4月ち- 

第10 5部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 

■ 9,年，巧*- 

巧け6部実数型コンくイラ言語 REAL 

■ 91 年6巧号- 

第107が Small-C 処巧系の移植 

■ 91 年7巧を- j - 

第108が REAL ソースリスト編 

■ 91 キ S 月を- 

第109部 Small-C ライブラリの移植 

■91 キ g 月号- 

巧り0部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10月そ- 

第り1部 Small-C る用講座(巧お編） 

■"キリ巧ち- 

ま112部 Small-C 活用講座(応用お） 

巧113が MORTAL 

■91 キけ月ち- 

巧り4が Small-C SLANG コンけ的な 

■ 92 年，巧ち--- 

第り5部 LINER 

■ 92 キ2巧号- 

第り6部シミュレーシヨンゲーム POLANYI 

■ 

■ 

■ 


■ 

■ 


*1 ■义上のアブリケーシヨンは.を木システムである 
S-OS ••MACE" または S-OS"SWORD" がないとれ作 
しませんのでご;主をください。 
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ホホががん？歲戴 
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今回が CG データ 
総物体数484 
うちメタボール数90 
光源2 

1280X1024 ピクセル 

1670万色フルカラーを4 X 5ポジで出力 
使用ソフトは， C - TRACE ， サイクロン 
マツビングデータ作ぶじ MATER 



ANOTHER CG WORLD 133 
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X 郎日邮- OPMD 用 

ギヤラクシーフオースより ◎SEGA 

Mori Yoshio 


TRY-Z 

XI • MusicBASIC 用 

きが代 

ちよつびし古い体感グーム 


X 68000 用の OPMD には SEGA の体感ゲ 

—ム「ギヤ ラ クシーフオース」 より ， 「TRY 
- Zj をゎ厢けしましょう。 

「ギヤ ラクシーフオース」 といえば，あ 
の「サンダーブレード」のかに発表された 
竹:感ゲームで，舊体が360度近く回松すると 
いうことで話題になりました。プレイ中の 
画而がプレイヤーにし力，見えないので，参 
考じするのが雛しかったですよね。私は「ギ 
ヤ ラク シーフ オース」 に苦い思い出があり 
ます。をれは某ア メー ジング スクェア とい 
うところのテントの下に置いてある舊体の 
話です。座った t たん，ゎがしに冷たい感觉 
が……。前日からの大雨にシートは水溜り 
のようになっていたのでした。「がいとけよ 
な，質イで者」。 

さて，が靜になって曲の話をしましょう。 
原曲ではベースがいい音を化していました。 
をれもをのはず，「ギヤラク シーフオース」 
では ベース +パー カ ッシヨンがサンプリン 
グ音になっていたのです。アウトランカミパ 
一カッシヨン ル: TF パ） のみ， 「ア フターパ、 
ーナ ー 」がギタ_ +パ，「サンダ ーブレード」 
がべース+パという組み合わせで演奏され 
ていたのを考えると，ベース+パ i ： いう刹 L 
み合わせはなかなかよかったのからしれま 
せん。ギターがうまくいかなかったからで 
はないでしょう，きっと。 

作品のほうもなかなかの化ホ栄えです。 
ベースの音をで苦游したのがしのばれます。 
過まに2度ほど掲載されている「ギヤラク 
シーフ オ ース」です力 S '， ひけをとらないと 
思います。 

コンフイグレーシヨンフアイルは自分の 
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森ち生 

N 曰 k 曰 mur* 曰 N 曰 oy 曰 

中村直也 



システム じあわせて，多少の書き換えが必 
要かもしれません。注意してください。 

ちなみじ，森君の原稿は WP . X の义書フ 
ァイルになっていました。「迷慾です力 ，？ J 
との質問がありましたので，ぉ答えします。 
义書ファイルでの原稿はプリンタで打ち出 
してから読んでいますので，をれ自体はま 
るでかまいません。ただし，わかりにくい 
ファイル名や，どこじあるのかわからない 
ようでは困ります。をこで，できるだけわ 
かりやすいファイル名で，曲データ t 同じ 
デイレクトリに入れてわいてください。 


やっぱ〇君が代 


XI の MusicBASIC 用には「君が代•卒業 
式パ'—ジョン」をお送りしましよう。演奏 
の際には，2巧号でも使っている音色設定 
ルーチンが必要です。 

やはり，この時期は卒業閒係の曲がいい 
ですよね。たとえ国歌と認めてら，認めて 
なくても，一度は歌ったことのある曲なの 
ではないでしよう力，。 

ちなみに巧稿は1991年の12巧ネ刀頭にいた 
だいています。季節モノやタイミングを沮 
った投稿をするときの参考じしてみてくだ 
さい。 


今月は X 閒邮日， XI にそれぞれ1巧ずつを 
お送りしまず。ゲームミユージックに季節 
モノとちよつとアンバランスな取り合わせ 
でずが，両方とち入力ずるには手頃な大さ 
さでず。ちちろん出来巧えは保証がさ，轻 
い気持ちで入力してみてください。 



ところで，この曲は歌詞がちょっと不思 
謙なのを知っていますか？ 

「さざれ石の巌となりて苔のむ'ずまで」 
というくだりがありますが，さざれ石と 
はようするに石ころのこと，鍛とは岩石の 
ような大岩のことなのです。つまり，「小石 
が大岩になってコケがはえるまで」と口昌っ 
ているわけです力3'，をれはありえない話で 
すよね。逆はありえるんですけど。要する 
に「永遠なれ」ということを逆説的に表現 
しているらしいのですカミ，あんまり考えな 
いで歌っていませんでしたか？ 

さて曲の説明ですが，イロモノの割には 
凝っていまず。音がだんだん重なっていく 
感じが卒業式バージョンというこでしょ 
う。いっしょに聴いていた获謹氏力 3 '，「ここ 
は厚みをださなきや」といってるをばから 
曲が厚みを増していき，大ウケだったんで 
すょ。 

ピアノの伴奏に加え，男声.女声で構成 
されています。コーラスの音色がちょっと 
ヘンに感じるのが残念な t ころ。しかたが 
ないことなのですが。 

中村君は過まじ「ねこバス J などが掲載 
されたこ^もあり，かなり常連に近づいて 
きています。これかららビシノ《シ投稿して 
くださいね。 にぶ.） 
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0 , 0 , 
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ブンハイ 


! 、 ぺース 

p(0) = .'fd.c. ] 973 o2 vl4116 q8 y 48,00 [coda 

p(1)='*o2 Q73 g 牛 8a+a+r8 パ a + a+r8r<lo3 @70 


pmd amd pms ams pan 
0, 0, 0, 0, 3, 

tl kf mul dtl dt2 


35. 2,10, 
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3, 
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0. 

0, 
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0, 

0. 

0, 2, 2, 

0, 

0, 

レクトリック 

ぺ一 

ス 2 

pmd amd pms 
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0, 0, 0, 

0, 

3, 


tl kf mul dtl dt2 
2 し 0, 4, 7, 0, 

01 01 41 <• 01 

20, 0, 2, 3, 0, 

0, 0, 2, 3, 0, 

ード 

pmd amd pms ams pan 
0, 0, 0, 0, 3, 

tl kf mul dtl dt2 
24 1 01 6, 0, 0, 

56, 0 , 5, 0 , 0 , 

20 , 0 , 0 , 0 , 0 , 

4 1 0 1 1 I 0 • 0 , 

クトリックべース 3 

pmd amd pma ams pan 
3, 
dt2 
し 
2, 
2 , 

• 0, 3, 

ドシンバル 


0, 

0. 

0, 

0, 

tl 

kf 
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dtl 

9, 

0, 

3, 

0. 
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2. 

5, 

0, 

H. 

0, 

し 

5, 

0, 

2. 

7. 

0, 


pmd amd pms ams pan 


0, 

0, 

0, 

0. 

3, 

tl 

kf 
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dtl 

dt2 

19. 

0, 

し 

0. 

し 

18, 

0. 

10. 
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3, 

18. 

0. 

11. 

0, 

3. 

17. 

0. 
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0, 
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680 

690 

700 

710 

720 

730 
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780 
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800 
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830 

840 

850 

860 

870 
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890 
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980 

990 

1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 


10 /♦ 

20 /* 

30 /♦ 

10 /t 
50 /« 

60 /» 

70 /♦ 

80 key U,"m_pla.v{ )@M ••: key 
90 str p{25)1255] 

100 int i , j ,It 

no /* 

120 char v(4 ,10 J 
130 /» 

140 in_init() 

150 for i=l to 8 
160 m_alloc(I,2000) 

170 m_a.ssignl 1,1) 

180 next 


T R Y - Z 
(c) SEGA 

巧ジャストミート巧を 
12,"m_stop()@M" 


GALAXy FORCE 
Composed by S.S.T.BAND 


1100 p(2)= r4 g+&a+ q2>a+ q8<d+&f q2>a+ q8g+•r32<d け 16 
1110 p(3)="o2 ©73 a8bbr8r4 bbr8r4 o3 «70 
1120 p( 4 ) = "r*l a&b q2>b q8<e&f + q2>b q8a. r32 <erl6 
1130 p け） =p(l)+p(2) 

1140 p(6)=p(3)+p(4) 

1150 p(7)=p(1)+p(2) 

1160 p{8)=p(l)+p(2) 

1170 p(9)="r8r4c+8r2. c+8rd8rl6c+8r8 
1180 p{10>="o3 »73 r8.c 670 
1190 p(11)="c+8rl c+8rd8rc+8r4 
1200 p(12)="o2 873 g+8a+a+r8 o3 ®70 

1210 p(13) = "g+&a+ q2>a+ q8a-t-8 q2a+ q8<g+&a+ q2>a+a+ q8<d+&f 
1220 p(14) s ..q2>a+ q8a*84<a+ q2>a+ q8a+8 q2a+ q8<d+&fg+4a+ >a+8 
1230 p(15)="o2 673 aSbbrS o3 d70 

1240 p( 16)= "a&b q2>b q8b8 q2b q8<a&b q2>bb q8<e&f+ 

1250 p(17)="q2>b q8b8 & <<b>>q2b q8b8 q2b q8<e&f+a&b >a+8 
1260 p(18)=p(12)+p(13)+p(14) 

1270 p{19)=p(15)+p{16) 

1280 p(20) 二 . ’q2>b q8b8&<<b>>q2b q8b8 q2b q8<e&f+a&b ぃ bl6rl6 
1290 p(21)=p(l)+"r2.r8"+p(l)+"rlr4 c+8r8 r2 
1300 p け 2)="r8 ct8rd8rc+8r8" 

1310 p{23)="o3 @73 r8 c8 o3 070 
1320 p(24)="c+8rl c+8rd8rc+8r4 [り 
1330 ms(l,25) 

1340 /♦ ぺース 2 

1350 p(0)="td.c.] »71o2 evl27116 q8 y 49,40 [coda] 

1360 p(l) = ..rlr8 
1370 p(3)=p(1) 

1380 p(10)="r4 
1390 p(12) 三 .. r4. 

1400 p(15)="<"+p(12) 

1410 p(23)="r4 
1420 p(5)=p(l)+p(2) 

1430 p(6)=p(3 い p(4) 

1440 p(7)=p(l)+p(2) 

1450 p(8)=p(l)+p(2) 

1460 p{18)="<"+p{12)+p(13)+p(14) 

1470 p(19)=p( 15) + p( 16.) 

1480 p<21)=p(1 い . .r2.r8..^p(1)+..<rlr4 c + 8r8 r2 
1490 ms(2,25) 

1500 /» コード 1 

1510 p け） =" 【 d.c.] 972 o4 vl4 p211 q8 y 50,00 [coda] 

1520 p(l)="d*&d* eke d*&d+ e&e&el6 el6&e&e2.&e8 e&e&eS 
1530 p(2)="r4 f&f2&f8 f&f [*] 

1540 ms(3,2) 

1550 /t コード 2 

1560 p(0)s..[d.c. 】 972 o3 vl4 p211 q8 y 51,00 (coda] 

1570 p(1)="a+&a+ b&b a+&a+ b&b&bl6 <c+16&c+&c+2•&c+8 c&c&c8 
1580 p(2)="r4 d+&d+2&d+8 >a+&a+ い ] 

1590 ms(4,2) 

1600 /♦ コード 3 

IGIO p(0) = '*ld.c.1 ®77 o2 vl4 pi11 q8 y 52,00 [coda] 

1620 p(1) = "a+ita+ b&b a+ia+ b&b&bl6 <c+16&c+&c+2.Ac+8 > b&b&b8 
1630 p(2)="r4 < c+&c+2&c+8 c+&c 夺い ] 

1640 ms(5,2) 

1650 /♦ コ — ド 4 

1660 p(0)="[d.c.] 077 o2 vl4 pi11 q8 y 53,00 [coda] 

1670 p(l) = ..f&f f+&f+ f&f f+&f+tf+l6 al6&a&a2.&a8 a&a&aS 
1680 p(2)="r4 a 化 a+2&a+8 a+&a+ い） 

1690 018(6,2) 

1700 /* ハイハット 

1710 p(0)="[d.c.l @75 〇 5 vl5 18 q8 y 54,00 [coda] 

1720 p(1) = "«75 I :48c:| 

1730 p(2) = " I :43c:I 

1740 p(3)="cl6 «76 cl6 875 cl6 rl6ccc 

1750 p(4) = " I :32c：I 

1760 p(5)s"116 I:4#74c8c8cccc c8c8ccc8cc 
1770 p{6)="c8ccccc8 c8ccc8:| 

1780 p(7)="c8o8cccc c8c8ccc8cc cBcccc c8c8ccc8 
1790 p(8)="c8c8cccc c8c8ccc8cc cScccc c8c8ccc8cc 
1800 p(9)="c8cc c 白 c8c8 cccScc cScccc c8c8ccc8 
1810 p(10> 三 " c8c8 巳 cccc8 c8ccc8cc cScccc c8c8ccc8 
1820 p(ll) = **[»l 
1830 ms(7,ll) 

1840 パ ドラム 

1850 p(0) = **[d.c. J 978 vl5 q8 o6 p3 [coda] y3,3116 
1860 p(1) = '* I :4 y2,5c8 r4 y2,4r4 y2,Ir y2,IrrS y2,4r4 
1870 p(2) = *'y2,Ir y2,lrr8 y2,4r y2,Ir4r8. y2,4r8: I 
1880 p(3)="rl6 y2,5 c r4 y2,4r4 y2,Ir y2,lrr8 y2,4r4 
1890 p(4)="y2,lr y2,lrr8 y2,4r y2,Ir4r8. y2,4r8 
1900 p(5) = '*y2,5 c8 r4 y2,4r4 y2,Ir y2,lrr8 y2,4r4 
1910 p(6)="y2IIr y2,lrr8 y2,4r y2,1r4r8. 

1920 p(7) = "L32 y2,2r y2,2r y2,3r y2,3r y2,4r y2,*lr y2,4r y2,4r 
193 田 p(8) = ..116 y2,4r y2,IrS. y2,5 c8 r8 y2,lr y2,lr8. y2,4r4 
1940 p(9) = "y2,Ir y2,lr8. y2,4r y2,lrr4. y2,4r8 y2,5 c8 r4 
1950 p(10) = *'y2,4r-ly2,lry2, Ir8.y2,4r8 y2,lr8 y2 ,lry2 ,lr8 .y2,4r4 
1960 p(11)="132 y2,2ry2,3r y2,4ry2,4r 116 y2,4ry2,4ry2,4ry2,4r' 
1970 p(12 ) = '•[♦ J 
1980 ros(8,12) 

1990 /» 

2000 ra_play() 

2010 /♦ 

2020 end 
2030 / 本 

204 白 func ms(j,k) 

2050 for 1=0 to k 
2060 m_trk(j,p(i)) 

2070 next 
2080 endfunc 

2090 /♦10/16 
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4=a:¥opmd¥8ampl¥a 过 3vl5•pcm 
5 二 a:yopmd¥aampl¥crsh2vl0.pcm 


2 12 2 3 
d 

1 了 3 7 3 


山け 2 


IV ッ 


ム 2 515 


H I I t t t c • f • I • 3 f f * I t ^ I —Iff /1 » » I # f 3 f I I I f • I 91191 

doll, 5 06 J d o1 1 4 o 2 I doi 2115 1 dolll37 ' dololl 2 c d 0 16 8 4 1 - i 011402 コ dol5 555J 
PS p s PS 1 じ PS - 7 PS 111 ク PS •[ . 
t s *s *3 J s う s ク s 3s 


o r 7 7 7 9 


wo け 


Co r o 6 0 7 
y r 
s 

f o r 1 I 11 


c 


o r 2 2 2 8 本 


d o1 

p s 

s * 

Co r 8 7 7 7 
y r 
s 

f o r 7 8 6 6 
w 8 

m5ro858 • m5rlo86 • rasrsoll I m5r880 5. 
oldl 0 o1 d 1 3 1 old 2312 o1 d 112 っ 


で ft 


d A 

p 81111 
♦ a * 

f *• I > > t f f t f f » f I > I f 9 f / t I 9 I I / 

W232> corl888> coro54 5 拿 Coro 708 Co r o o o 5 
/ y r /yrll/yr y r 


ん o r 7 in 5 o f o r o 4- 5 5 

"8 w 9 


- r o 3 4 2 f o r 6 4 6 6 f o r 1 1 1 1 foroooo 
sill w s w 8 w 8 


33234 0 Id 111 二 




p f8 rllllt f 6 
m a 5 a 3 2 3 3 e a 5 
e + ♦ + + s 

t I V I 
-支 ♦♦♦= 本 I ♦本 =♦ 
• m////V/ m//V/ 


& 2 2 2 2 e 


- a 11 3 1 一 


> a 3 3 3 3 < 


一 ♦ ♦ I こ 
m / / V , 


一拿本 II 
m / / V / 


V ( 

一♦專 II * 
m / / V / 


I 拿拿 II < 

m // V, 


■ ♦ 本三 ♦ 
m // V / 


|> ♦ II 拿 

m / / V / 


I ♦本 ♦ 

5/// 


0 3 2 0 0 0 0 
a t 
p d 

9 0 17 7 3 3 


s o 12 2 2 2 

m u 

p 田 

d o f 0 o o o 

m k n 
a ( 


u 3 21o 0 0 
« t 
ド d 

0017003 i 


s o1 16 3 3 


ン 


叫^ 1 シ 

30foooo ュ 


dollooo— dol830o 

卵 t2 2 _ 邮 tll2 ラ 


夕 


0 3 2 0 2 0 0 

g . む ス 

s 〇 1 5 5 3 5 一 

rat 义 
ad 《 
口•しク 


3 0 10 7 0 


デ P 
色 * g- 
窗 a 


5 f 〇 3 〇 〇 I 


0 6 0 0 0 0 


V 0 〇 0 


> 〇 〇 〇 


〇 e 〇 〇 〇 〇 


〇 e 〇 〇 〇 〇 


〇 e 〇 〇 〇 〇 


V 〇 〇 


〇 e 〇 〇 


V 〇 〇 


V 〇 〇 


Oh! X LIVE in '92 235 



リス h 2 着が代 


10 DEFSTR A-H:DEFINT I-Z：CLS 0：TEMPO 0 
20 DEFUSR=&UB0O0：DIM V(4,10) 

30 DEFFNV${N,V(O,0))=USR(CHB$(N)+MKI$(VARPTR(V(O,0)))) 

40 FOR K=1 TO 3：FOR J=0 TO10：FOR 1=0 TO 4 : READ V(I,J):NEXT:NEXT 
50 Z$ 三 F 、 NV$(K,V) :NEXT 
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DATA 

58,15, 0, 

0. 

0, 

0, 0. 

白， 

0, 

3. 

0 

80 DATA 

31, 

5, 7 

> 

4, 

9, 

37,1, 
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0, 

0 
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DATA 
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0. 4 
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DATA 
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160 

DATA 

10, 

0, 

3, 

6, 

2 

, 0. し 

2, 

4, 

0, 

1 

170 

DATA 

10, 
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3, 

6, 

C 

, 0, し 

1 ， 

3, 

0, 

1 

180 

> KO. 

3 M 

VOICE 
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DATA 
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15, 

0, 

0, 
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3, 
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200 

DATA 

20, 

0, 

3, 

4 , 

0 

, 25, 0, 
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7, 

0, 
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210 

DATA 

14 , 

0, 

3. 
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0 

, 0, 0, 

2, 

4 , 

0, 
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220 

DATA 

20, 

0, 

3, 

10, 

0 

, 32, 0, 

し 

7 , 

0, 

0 

230 

DATA 

14, 

0, 

3, 

10, 

0 

, 47, 0, 

1 し 

0, 

3, 

0 

240 
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GOTO 
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270 

LABEL 

,"P": 

PLAY 

••了 60" 







280 

FOR 1=0 TO 

5：PLAY 

A(I) 

; : 

NEXT；PLAY 





290 

Fort I 

=0 TO 

5：PLAY 

目 （ I) 

; : 

NEXT : PLAY 

" ： " ； 




300 

化 AY 

C(0)； : FOR 

1 =1 

TO 

5; 

PLAY A(1) ： 

: NEXT;PLAY 


310 

PLAY 

1)(0 )； 

: 【..OH 

1 =1 

TO 

5：PLAY B(I)i 

;: NEXT:PLAY 


320 

FOR I 

= 0 TO 

5：FLAY 

t - 川 

; : NEXT：PLAY 





330 

FOR 1 

= 0 TO 

5:PLAY 

F(I) 

； : 

NEXT : PLAY 





340 

FOK 1 

= 0 TO 

5；PLAY 

G(I) 

； : NEXT：PLAY 

" ： '* ； 





351) FOR 1=0 TO 5 : PLAY H (I) : : NEXT : P し AY 
360 £N1) 

370 * 

380 A(0)="I2VllQ8P3K0L4O4 RlRl 
390 B(0)=..I2V8QaP3KlO し 404 RiRlR8 
400 C(0) = "l3V10(i8P3K0L4O3 RlRi 
410 D(0) = ..I3V7Q8I つ K10L4Q3 R1R1K8 
42 白 1-(0) = "IlV12Q8P3K0L4O4 DCD ピ GED2 
430 F(0)="I1V12Q8H3K0L4O1 RlRl 
4 40 r,( 0 ) = " 11V12Q8P3K01.4O3 DCDEGED2 
4 50 ll(0) = ..IlV12g8P3K0 し 403 RlRl 
460 * 

470 A(1) = "L)Cl)EGKD2~3EGAG8A8>D<BAG 
480 IM I )=,、（ I) 

490 K(1)=A(1) 

500 F(1)="R1R1~3CCC2DDC<B> 

510 G(1) = '*DCDEGED2'3GEFE8F8AGF+G 
520 H(1)="R1R1~3CR2.F+RD8D+8E 
530 I 

540 A(2)="EGA2—3>DCD2< 3EGAGE.G8D2 
550 B{2)=A(2) 

560 E(2)=A(2) 

570 F(2)="CCC2—3FEF2_3REFCCCR2 
580 G( 2 ) = ..GGF2 —3AAA2_3>CCCR<GGB2 
590 H(2)="CECF—3D<A>D2_3AGFECEG2 
600 I 

610 A(3)="A>CD2CD<AGAT55G8T50E8T40D2 

620 B(3)="A>CD2CD<AGAT55G8T50E8T4OD4. 

630 K(3)="A>CD2CD<AGAG8E8D2 

640 F(3)="FFD2EFR2R1 

650 G(3) 二 " >C<AA2A2AGAG8E8D2 

660 H{3)="FFF2RDH2R1" 

670 "P" 


(善）のゲームミュージックで八'ビンチョ 


みんな，元気か7 

やあ，みんなはもうズームの「ジェノサイド2」 
の BGM は聴いたかな。 X 68000 オリジナルゲームの 
BGM では义々のヒットだな。メロディ抑えめのバ 
一カッシヴな曲調はゲーム画面にもピッタリだし， 
曲単体としての完成度も高いから.ゲームを知ら 
ない人が聴いてもかなリイケルと思う。 CD 化する 
瞧じはぜひ「1\/0'32 +ド1\/1音源+み0ド0\/1」モードで 
収録してほしいな。 

さて，今月はレコード会社とのやりとりが遅れ 
たため，どれも発売中のものです。ごかんべんを。 
そして，チェックを入れそこなっていた人は，レ 
コード屋へ急げ！ 

♦グレー トコンポー ザー 

CD : GCP -1001 

同巧き出版 2,400円（税込） 

テレビ CM でしつこくやっているので知ってい 
る人は多いと思う。これは早い話，隔週 CD マガジ 
ンという形態をとったクラシック音楽全集。毎号 
ひとりの有名作曲家にスポットをあて，その作曲 
家の代表的な巧を CD じ収録。そしてその作曲家の 
人生，時代背泉，曲などの解說を冊子にまとめた 
ものが一緖じついてくる。 

第 I 号はペートーペンで交攀曲第5番 <運命> 

のほか5曲が収録されている。この「グレートコ 
ンポーザー」シリーズは全65巻の予をで！〜16号 
が初ん者向けという感じの有名巧ばかりを集めた 
わ買得セットとなる。そして17号からは時代頼に 
20世紀までを網羅していくようど。 

第 I 号がベートーベンというのはなんとも日本 
的だが（普通はバッハでしよう，やっぱり）いま 
は亡きカラヤンの指揮によるを重な演奏が収録さ 
れており，音楽が巧きならぜひコレクションじ加 
えてわきたい。 

また. I 号にはおまけとしてシリーズのダイジ 
ェストを収録したカタログ CD がついている。 
おすすめ度 9 

•XEXEX 

CD : K に A -7508 
キングレコード 2,800円（税込） 


デモがやたら恥ずかしいので有名なゲー厶 
「 XEXEX 」 のサントラアルバム。オリジナルサウン 
ドは音の完成度は高いものの，タイトルデモと I 
面の曲が外はいかにもゲームミユージックという 
碟じ力、‘した。ゲーム自がを知らないとちょっと難 
しい内容かも。 

ただし，アレンジバージョンは秀逸。今回はギ 
ターだけでなくキーボードソロも入っていたりし 
てインスツルメンタル•バンドとしての完成度が 
一段と离まった感じがする。ゲームをよく知らな 
い人はアレンジバージョン目当てで買うといいか 
もね。 CD 最後に収録されている「王女の自己紹介 J 
は「天使たちの午後•ネ刀恋編」なみじ切れてるな。 
しかしこの王女，「ネムの星」をやたらに強調するけ 
どまさか独裁者なんじゃ。ちなみに「やつはなじ 
ものだ」とさけんでる男へひと言いいたい。おま 
えはなにものピ。 

おすすめ度 9 

参サイトロンビデオゲームミユージック年鑑け91 
CD : PCCB - 00080 
ポニーキヤニオン 3,500円（税込） 

カプコンの「ストリートファイター n 」， セガの 
「コット ン J , データイーストの「デスブレード」， 
「エドワードランディ」，タイトーの「ガンフロン 
ティア J の5タイトルのアレンジパージョン，才 
リジナルサウンドを2枚の CD じ再録したアルバ 
ム。ゲーム中の巧果音や音声も収録されているの 
でそっちが目当ての人も多いかもしれないね。曲 
のほうは 「コットン」 のアレンジバージヨンカ、’， 
ゲーム中の効果音を巧果的に使っていて面白かつ 
たね。 

おすすめ度 


•OUT RUN/SEGA SST 

CD : PCCB - 00081 
ポ ニー キヤ ニオン 1,500円（税込） 

あのなつかしの名曲 「 OUTRUN 」 を I かの CD じ 
まとめて再録している。「マジカル•サウンド•シ 
ヤワ ー 」「スプラッシュ•ウエーブ J 「パッシング. 
ブリーズ」の3曲はオリジナルはもちろんアレン 
ジ曲も収録。なんといっても今回新録音された「パ 
ッシング•プリーズ」のアレンジがホち。力強い 
リズミング，アコゴの複雑なシーケンス，そして 
後半のギターソロとピアノソロ，聴きどころが随 
所じちりばめられていてまさじ原曲を超えたとい 
う感じ。音の構成が「カシオペア」そっくりなの 
で，ち達なんかじ「カシオペア J フアンがいるん 
なら「カシオペア」の新曲どよとかいって聴かせ 
てみよう。 

おすすめ度 9 

終わりに 

この間，某有名デパートの エレべ一 夕に乗った 
ら エレべータ 巧が妙に臭い。ゲロ臭いのだ。しか 
し，まっ昼間に弊っホ厶いが化くわけがない，臭い 
もホンワカまろやかな……と，見ると5歲くらい 
の子供が「あ，けんちやん， r ケッケ J しちやった 
の」とか母親じいわれながら，人知れず化いてい 
るではないか。 

そのとき， エレ ベータじは8人くらいが乗って 
いたが，その親子を除いてみんな臭いに我慢でき 
ずに次の階で降りてしまった。殘されたエレペー 
夕 ガールは救いをホめるような哀れな眼差しで僕 
の顔を見つめ「扉が閉まります」のセリフととも 
じ扉の向こうに消えた。さよなら， エレべー タガ 
—ル，君のことはをれない。さよなら999,さよな 
ら少年の日々よ。 
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本的なリズムの刻み方 


Taki Yasushi 


龍康史 


II ラフマニノフ (Rachmaninoff) 

今回の連載の内容はリズム。主にドラム 
スな ミのパーカ ッシヨ ンの入れ方 一について 
わ話ししようかな？なんて思っています。 
どうも僕は CD の紹介が本文と関係ないも 
のばっかり持ってきちゃうので今回こをは， 
リズム（特にドラムスの きついやつ） の紹 
介をしようし CD 屋さん（例によって静岡 
パルシエの中の） にわ 買物に勇んで出かけ 
た……とまあ，ここまで.はよかったんです 
けど，1，000円のクラシック CD には勝てな 
いよう。結局，買ってきたのはクラシック 
CD 3枚。とはほ。 

通常の CD 1枚の値段で高クオリティの 
CD が3枚も買えるんだもの。ほとんどはず 
れなんてないですしね。をんなわけで，こ 
こで紹介するのはまたしても関係ないクラ 


今月は曲に大切なノリを演出ずる，リズムの基本を解説として 
いをまず。ひととおり読んでみればわかるとおり，わりとあっ 
さりしたちのでず。基本はシンプル，組み合わせしだいでさま 
ざまなリズムを，作成でさることがわかるでしよラ。 

ピアノ協奏曲第2飛。名曲中の名曲っ- 
は友達から教えても らいました。実は， 

の曲を買うのは CD 3枚目。ラフマニノ 


て私 II 

^こ II 疆編:リズム© l / iiK を分解ずる 


人が弾いてる 「Rachmaninoff plays 民 ach 
maninoffj (レコードの SP 盤からだから音 
質はあまりよくないし，長さの制限があっ 
たので妙に速い。指がつらないのだろう 
か？）カミ1枚，ウイリアムケンプ（ピアニ 
スト）が弾いてるやつが1枚。今回買った 
ウ エルナーハース（ピアニスト） ので計3 
枚。どれもなかなかです。 

初めて CD を買って家でのんびり旋律を 
追って聞いたとき，ほんとに私は涙があふ 
れてきました。いまでも目頭が熱くなって 
しまうほど。メロディが僕自身の,じ、にお鳴 
したような感じです。 

というわけで，今回も趣味に走ってしま 
いました。ごめんなさい。 

ホ .* 本 


リズムと密接な関係を持つ拍子について 
考えてみましよう。よく使われるネ白子は8 
ホ白子，をして4拍子，2が!子。あとワルツ 
なんかで使われる3拍子なんてのもありま 
すよね？ 変わったやつに，7ネ白子，5拍 
子（これらを.変キ白子というのです力 S '， 実際 
にはそれほど多くは使われていません）な 
どがあります。 

ま，挙げていく t きりがないのです力;， 

リズムというのは大別すると2種類しかあ 
りません。それは， 

2キ白子 
3拍子 

なん1:2種類だけ。をれでは4拍子，8が 
子，もしくは7梢子はどうなるかというし 
すべて，この2つを足したらのになるわけ 


シックの CD です。 

今回買ったわ目当ては ラフマニノフ。 こ 
れは僕の帥広なんて勝手に決めてますけ 
ど，心の師匠なんですよね。美しい旋潍と 
裳に走るもの悲しいオブリガッドが聞きた 
い人はどうぞ。クラシックを聞き惯れてい 
ないという人には，よく メロディがわから 
ないとかをんな理由があるようだけど，大 
丈夫。これは耳で十分追っていけます。じ I 
前紹介した PrePrimer を気にいってもらえ 
た人ならば，すく、'にのめり込んじゃうし野 
います。 

僕が 今回 買ってきたのは，ラフマニノフ 
因1ドラム譜の読み方 


さ•あ•て。リズム七クシヨンです。実 
のところ私はリダムには自信がありません。 
自信のないどころ力，，あんまり詳しくない 
のでつっかないように。今圆やることは， 
リズムの基本です。原理から考えてさっさ 
し応用に進んでしまいましょう。 

最初にドラム譜の読み方，ドラムの劾果 
的な（まではいえないけど）入れ方。よく 
使われるドラムパターンまで，ダダ〜ンと 
紹介してしまいましょう。もなみに，いく 
らダダ〜ンといってもぷるぷると力 >,ぼよ 
よんとかはきませんから（え？ ちょっと 
古い？）。 


です。 

例をとってみれば，4拍子は2キ白子+ 2 
拍子ですよね？ 7拍子だって2キ白子+ 2 
ネ白子+3拍子です。ということは，この2 
拍子し3拍子さえ理解してしまえば，あ 
とはばっちぐ〜ってことになります。 

というわけでこの2種について把摇でき 
ればよいことになります。拍には強拍と弱 
キ白があります。となるし2拍子では， 

強弱 
弱強 

の2つになります。をして3ネ白子では， 
強弱弱 



Higfi Middle Low 


HaffCpen 


Bass Drum Snare 


I CyntBl 

Fort Rhythm I 



二々音巧をか巧 


TomTom 


Hi hat 
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弱弱強 

などです。ほかにも，強強弱とか強弱強と 
力，，全部で6種類ありますけど，主な2つ 
だけであとはパス！自分で導いてね。強 
弱弱というのは， ワルツに よく見られるズ 
ンチヤッチヤが知られてますよね。 

これをドラムスでたとえると，強す白はノす 
スドラ，弱す白はスネアというのが普通です。 
本来，バスドラムは強がで叩くべきなので 
すが，弱す白や怕の弱部で叩くと「裏打ち oa 
下すベてウラで略す）」といわれるテクニッ 
ク（でもないか）じなります。でも使い方 
を注意しないと不を定になって自己満足に 
がわってしまうから気をつけて。あくまで 
も最初のうちは，聞き手が楽なように作っ 
ていくのがポイントです。 

では，よく使われる4ホ白子なんかを例に 
取ってみましよう。2 + 2なのですから， 
最強弱強弱 

となるパターンがまとなります。ドラム譜 
に直すのはあとにしましよう。ちゃんと今 
回の課題ですから'じ、配しないように。 

では，変拍子でもこの法刖はきちんと成 
り立つのでしよう力，？ 

7キ白子は，2 + 2 + 3(3 + 2 + 2で2 + 

3 + 2でもいいんだよ念のため）， 

最強弱強弱強弱弱 
と，鳴ればなるほどしっくりきます。オリ 
回2 


ジナリテイあふれるリズムパターンもよい 
のですけど，嚴小限これだけ知ってれば， 
あとはこの変化形ですから。曲中リズムが 
わかりづらくなったら，基本おを入れれば 
しっくりきますよ。 

をれでは，基本はこれくらいじして，ド 
ラムのことに進みましよう。 

一薇蓄：変拍子はらともと，ダンスなどの 
ステップ t あわせるために生まれました。 
皆さんの知ってをうな曲には， SEGA の 
Beyond the Galaxy のイントロカミ7キ白子で 
すよね。個人的に変キ白子の曲は，好きなん 
ですけど皆さんどうですか？をういえば， 
ぜひ聞いてほしい曲のなかに，聖飢魔 II の 
The Outer Misson という アルバムの， The 
Outer Misson があります（実は信者だった 
り）。実に哀愁ただようメロディをうまく 7 
拍子に乘せてあるので必聴ですヨ！ 

II ドラム離)-献方 

う〜む 。 MUSIC P 民 0-68 K でドラム譜を 
ちゃんと書けるかなあ，ってそんなことは 
どうでもいいや。 

リズムパートのメインは，やっぱりドラ 
ムスです。バンドでらリズム隊というし 
ドラムス度べースが主になります。ベース 
の場合，リズムオンリーではなく，たまに 


メ ロを弾ぃたり，なによりもべースノート 
を確実に刻むことが先決となるので，ここ 
ではひとまずゎぃてゎきましょう。 

クラシックオーケストラの場合，リズム 
はパーカッション（ティンパニ含 tr ) で刻 
んだり，コントラバスなどの音の低ぃ楽器 
でリダムを刻む場合が多ぃですね。 

をのドラムにつぃて学ぶじは，普通の楽 
譜 i ： はちょっと違ったドラム譜を，まずは 
読めなくてはなりません。図1を見てくだ 
さぃ。 

これですべてです。あ？ だめですか？ 
やっぱり……大まかなことは図を見て把提 
してくださぃ。文章で説明してもカツォ君 
のげさんになるだけなのでここは パス！ 
必要な部分だけ文章で補充しましょう。 

基本的にドラム譜 I ：ぃうのは， バス ドラ 
ムだけは別格として扱ぃます。棒を見れば 
わかるとわり，タム， ス ネア， シンバルな 
どは上向きに， バス ドラムだけは下向きに 
なります。これはどうぃうことかとぃうと， 
楽譜のように独立させるためです。足は別 
格もしくは強拍は特別って意味なのかな？ 
詳しぃことは知りませんです。 

図2 - A を見ればわかるとゎり，休符がス 
ネアの下にちゃんとありますよね。ただ， 

図 2- B のような場合は休符がバスドラ，ス 
ネア共用になることがあります。 

あえて比較的珍しぃものも乗せたつもり 
ですので，たぃてぃはこれで用が足りてし 
まうのでしょう。を意する点はハイハット 
かな？ 仕組上ちょっとほかとは変わって 
ますので使ぃ方に注意しましょう（説明は 
あとで)。 

ここに載ってるじ I 外の楽器や音の表現， 
たとえばリムショットや，カップ，クラッ 
シユシンバルなどは，たぃてぃ音巧の前に 
Rim なり C 叩なり Crash なり蕾くのが普通 
ですから大丈夫でしょう。 

—薇菩：リム，カップはそれぞれをのよう 
な楽器があるわけではなく，ドラム（もし 
くは シンバル） の叩き方による音色の違ぃ 
でず。たとえば，リムはドラムのリム（革？ 
が張ってある周りの金属の部分）だし，力 
ップは， シンバルの中央の 丸くカップ上に 
むった i ころを叩ぃたときに鳴るまです。 
カップい、う楽器はありませんし（ぃや， 

蔥外とコーヒーカップみたぃな楽器が'あっ 
たりして），リムという楽器も（いや，タイ 
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柏：強西強巧 
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ヤのリムを叩く楽器が……もういいって） 
ありませんから。 

||応用編:リス ' AA 夕-ンに巧を! 

もっとも基本的なリズムパターンってい 
ったらなあじ？っていわれる t をれはも 
ちろん，図 3- A でず。8ビートです力3'，基本 
的な成分は4ビートで表し，ハイハットで 
チキチキと8ビートを刻みましょう。もっ 
とも，基本的に4ビートで強弱強弱と刻む 
ため，らもろん，リズムの主成分といった 
らバス，ス ネア， バス，ス ネアと4分音符 
を刻むこ t になりますよね？ 

よくあるパターンでは4小節，あるいは 
2小節ごとに最強というアクセントを入れ， 
ハイ ハッ トをクローズではなく，オープン 
で叩きます。これが図 3- B です。あたりさわ 
りのない，もっとら基本的なドラムパター 
ンですね。 

和声的に曲調が不ぞ定じなったら，トニ 
ックを持ってきたようにリズムも同様，狂 
い始めたら基本系を曲に持たせて聞き手に 
リダム感をはっきりとわからせることら必 
要なことですよね。 

をれではこれに睐というものを加えてい 
きましょう。図4，5のそれぞれ A ， B じ 
チェックを入れてください。 

どちらも非常によく使われるパターンで 
す力;，5は A ， B 両方，8ビートで数えて 
4拍目にウラが入るので，ちょっと重い感 
じがします。ちなみに， 4はハイテンポで 
も十分ピシッと決まるのにがして， 5はど 
ちらかというと，ローテンポが合う落ち着 
いたイメージを持ちます。 

これらをちょっと発展させた形が B 形で 
すが，やはり4，2小節に1回く、、らいはバ 
スドラの4か音符を入れるほうが落ち着く 
と思います。図 5- C !： いうのは，1キ白目！： 7 
図已 


〇 牛 



巧目に I 外はすべてバスドラがウラに入って 
います。 

当が，「ウラ」はなんだかんだいっても正 
規のリズムをくずしているわけですから 
(これが味を出すのですが）ずっと繰り返 
すとリズム感が失われていきます。例のよ 
うに必ず1ネ白目はオモテ（強キ白の上）に入 
れる力、，2，4小節に一度は必ずオモテに 
持ってきましよう。 

それでは次。図6のように4ホ白すべてに 
バスドラが入ってくると，当が，重くなる= 
落も着きが出てきます。ディスコビートな 
どじあるパターンでわかるわり，リズム 
がはっきりわかります。やっぱり，ダンス 
ミユージツクというのはリズムがはっきり 
していないと抓!りじくいですからね。 

実際にはこれらのリズムが入り乱れます。 
図7の A ， B は図4,5 ( A ， C いずれか）の 
リズムを織り混ぜ'て作ったのです。2小 
節で1セツトになっています。 

ここで新しく使ってある技巧には B のハ 


イハットの細技があります。コンピュータ 
ミュージックでは叩かず閉じるというのが 
うまくいかないんですよね。ハイハットと 
いうのは，2枚のシンバルがわ互いに貝の 
ようじ合わさってできている楽器で，オー 
プンは開いたとき（足で關いたり閒じたり 
できる）じ1枚のシンバルが鳴る音で， ク 
口ーズが2枚のシンバルがこすり合って嗚 
る音です。をれからハーフオープンはこす 
ウ合って鳴る音が長く鳴ったって感じです。 
どちらにしても， MIDI 楽器にもよい音が 
(ここでははっきり 才ー プン， クローズ'， ハ 
—フオープンが区別できること）がないの 
です。 ZMUSIC のドラムにもないんです 
ね。これだけは，ザひなんとかして杉らい 
たいんですけどなんとかならないかな。ふ 
むふ1(*。 

あれ。脱線して た。 要するにですね。私 
カミいいたかったのは，ハイ ハッ トが才ープ 
ンで余韻を残したところで， ハイ ハットを 
足で閉じる（手で叩かない） I :きの音がコ 
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ンピュータではな力，なかシミュレートしに 
.くいんです。ハイハットのサンプリングに 
ついては楽器メーカーの方はらつと考えて 
ほしいなあ……ぶつぶつ。 

図 7- B には楽譜上に説明があるのでをれ 

図白 


を参照してね。ハイハットテクニックを使 
ったバリエーシヨンの一部を図 8 A - C に紹 
かしましよう。それぞれ，自分でリズムを 
取ると力、，実際に演奏するなりしてチエッ 
クを入れてみてください。 


||シンコぺーシヨン脚邮叩 atoll 

シンコぺーシヨンは，リズムを動的に強 
調するリズムパターンです。基本的な構成 
は輿から表へのタイじよって結ばれます。 
もちろん，弱キ白（ウラ）ゆえにリズムは崩 
れやすくなるのでやはり使いすぎじは注意 
が必要です。 

感じとしてはをの前の弱拍から音が鳴る 
ので「前に1歩,おる」ようで，私は曲を作 
る i ： きは，不協和音と一緒に緊張感を出す 
ためじ利用したりもします。 

リズムにアク七ントがつきやすいのも覚 
えてわくべきでしよう。 

シンコペーシヨンの法則はをんなじ面倒 
くさくはありません。「裏からタイで表につ 
ながる」たったこれだけ覚えてわけばをれ 
でかまわないからです。詳しくは，図9を 
参照のこ i :。 

知果的心いったらなんです力す，簡単なリ 
ズムパターンを図1〇-ん B に例として載せ 
てわきましよう。 

II 味の見獨！ォヵス' 

オカズというのは俗称で，正確にはフィ 
ルインといいます。短いドラムソロみたい 
なものです。ドラマーはここをどう叩〈か 
でセンスを競いあうようならの。基本的な 
リズムから離れて，目立！：うとするところ 
なのですが，これにはほとんど「法則性」 
というものがありません（でも長いある 
程度，裘表をはっきりさせないと聞く側が 
くるしくなるよ）。オリジナリティををかし 
てくれれば結構。かっこいいパターンはい 
ろんな曲を聞いてみて研究してほしいとこ 
ろですね。法則性がないから，教えること 
もない。 t いうことは，今巧はこれでわし 
まい，というわけにはいき……ませんね。 
やっぱり。ということでたっぷり例を挙げ 
ていきましよう。 

まずは図11を参照してください。見た目 
はいたって基本的な単調リズムですが4小 
節循環の，最初の1拍目に注目！シンバ 
ル（サイド）を叩きます。一応いってわきま 
すがサイドシンバルというのは楽器名では 
なく，シンバルのサイドを叩くというだけ 
です。こういった手法はアクセントといつ 
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て，地味ながら大変必要かつ重嬰なこ^で 
す。これがなぜ'かというし実際の曲は4 
小節が区切りになることが頻繁ですよね。 
をういったときに，アクセントをうまくつ 
けるこ t によって，曲をま t めるこ t がで 
きるのです。でも， ゲームミュージックに 
は残念ながらあまり使われてないのが現が 
のようです。入れるだけでも違うのに。サ 
ボってるのかな？ 

傾向としては，バスドラムと同期させて 
使うのが「常識」もしぐは「筋」というも 
のです。をうすることによって， シンパ、 ル 
の高音と，バスドラムの低音がうまく重な 
り合うのでず （シンノく、ノレは リリ ー スが長い 
ので注意）。アクセントを強めじするし力’ 
なりインパクトがあるので，別名クラッシ 
ュシンバルともいわれてるんです。 

それでは図12。 フィルインは 本ホ 七ンス 
だけで，作るようならのだから，説明しろ 
っていわれても，ごめんなさい，さすがに 
これはできません。なんとなく作ったらの 
から，実際の曲の中から引用したものまで 
並べています。参考じしてください。 

オカズの種類にはさらにらうひとつあり 
ます。をれはルーディメントと呼ばれるも 
のです。実際にはスティックワークを駆使 
してやるものですからこれを効果的に斤う 
しコンピュータミュージックがより人間 
らしくなるとは請け合いですよね（テクノ 
は無視)。ここではコンピュータミュージッ 
クじ特に寇味ありげなフラムだけを紹介し 
ょぅ。 

図13。だいたいわかりますよね。装飾音 
をつけるだけ。装飾音は弱拍じあるのが普 
通で強拍を飾るのも当然のこと。もちろん， 
飾られる音よりも大きくなってはいけない 
し，飾る音より離れてしまってらいけなし、。 
コンピュータミュージックで再現するには 
どんな値がよいのかはなかなか雛しいけど 
試行錯誤で卿断しましょう。 

II まとめ 

私はリズムに詳しくないので今月は苦し 
かったです。をのうえ，テストはあるわ（本 
当）， ZMUSIC の支援ツールを作るわ（本 
'当），脳味增が腐って耳から流れ出るわ（嘘） 
で，さんざんでした（全然まとめになって 
ない）。 


ま，をんなことはどうでいいとして， 

今回の範脚は，前回までの範囲を引きずっ 
てないので，前回までがわからなくても， 

身につけるこ t は可能です。 

リズムに関しては，基礎は簡単でら奥が 
深いと思うのではまり込んだら抜けられな 
くなったりして。うん。怖いな。 

I ：いうわけで奥の深さは私には教えるこ 
i ： ができませんので(苦手なのだ)，今回限 
りでま t めたつもりですがいかがでした力，？ 

質閒，意見があったら Oh ! X 編集部巧「龍 
さんへ」係までばりばりください（ハガキ 
がこなくて寂しい滴 I )。 

次回は復習に重点をゎきます。ただの復 

图 11 
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習ではつまらないので，ここは必殺！ 
「鼻歌から曲を作り上げる方法！」 

で決めましょう！をの時点で，復轉すべ 
きこ L があったら復習していくことにしま 
す。 

まあ，こういうことをやろうと思った珊 
化のひとつに，誰だってが歌は作れてしま 
うと思ったからです。をの骑歌が！：っても 
よい メロディ でむ，ちゃんと曲にしないこ 
とにはみんなに聞かせることができません 
からね。 

というわけで，ホ巧号までに拱歌をたく 
さん作ってストックしていてくださいね。 

をれではまたホち。 
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X BBDDD 

/\ マシン語プロクラミンク 


00BOOO&m 


•已5巧形判‘344ページ•を価360日円（フロツピーデイスクをむ • 




ま•村田敏き 


フイツ/'〜： 

巧の推西ゃ亡んが 

鄉 などをごつ;: マシン 謗ブ， 

チンのがが線^を難鮮の 

巧をが，くがファイル々1 
ックス無〉が说、った娜サブ 

汾被策どをディスク 

.こ喊 しでがも 



SX-WINDOW 

プログラミング 


ver . 1.10対応版 


•巳5巧形判’348ぺージ•を価4200円 

(フロツ ピーデイスクまむ•税込み） 

プロゲラミンクー折紙 を某 t こ就が 

蘇佩純 

許大幅じがぶさ載!式の麟 

祇きがれた城。;ラミング 

ディスク哉芳某のほか， 
ver.UO 娜の G のご卜;がしで， 

プル'^i；；tフv^'^るが_褲DOW^のァ 

•勢於ン 3 ンも喊しがる。 


ま•吉沢正教 




设000 

プログラミング 

I ま•中森を 

340ぺージ参定価2600円(税込み） 




細がが 



/n 广 r よるプロクラミン 
が 8 000 が壬之中, むに 初歩から吃 
グを，がプりグラムを餐ぐ^ 

r ぶ％-縱觀 

したらょぃか言’慕な語りが巧う 

まが*?祇7魄がいこ*-一 

を得た『0曲たもの。 

へ C 雪薪.もま 一 

















^ ★(で)のシヨー トプロ ぱ一てい 




ブログうム武聞派宣言 I 


Komur •曰 Satoshi 


古ホす 



便利そラに思えるをのや，面白そラなをのを思いついたら，とりあえす作ってみ 
る。それがプ□ブラ S ンブの第 1 ホです。どこかを探せばありそラだけど，今月 
の2本のよラに自分自身で作つてしまラという化\構えは大切じしたいをのです。 



ついに 当 シヨー ト プロ ば一 ていら"をの 
30" を迎えました。わめで t うございます。 
はい，ありがとうございます。うう つ， 自 
分で自分を祝うなんて。だって誰も祝って 


くれないんだらん……，悲しいっ（まあ， 

2周年のときは自分も忘れてたからね 一。 
自業自得か）。こうして連載が続けてこられ 
たのも，ひ!：えに，読んでキ了ち込んで応援 
してくださっている方々，をれにハガキや 
巧:稿プログラムで応援してくださる方々の 
わかげです。特に最近はプログラムの投稿 
が激増してるんですよゎ。本当に感謝して 
ますです。ううっ（感涙)。 

考えてみればこの 41 力巧の間に， X 68000 
をとりまく環境らずいぶん変わりましたよ 
ね。 シヨー トプロの前身， 「ピコピコ 春場所」 
(获篷師匠がやったんですね，をういえば） 
のころや， シヨー トプロの 始まった ころは 
X 68000 のプログラムなんてをんなに多く 
なかったのに，いまでは市販だってフリー 
ウェアだって化避しているから，探せば本 
省になんでもあるんですよね。 

しかしそんないまでもシヨートプロは 
作られる。なんで力，？をれは本当に自分 
にぴったりな ツールが ほしいからであった 
り，新しいアルゴリズムの確認のためであ 
ったり，はたまた自分へのお戦であったり 
するのです。 

巨大ソフトがのさばる，この時化。をん 
な時代にわず力’100斤あまりのプログラム 
で立ち向かう。今ちはそんなプログラム武 
脚派たちのプログラムなのです！ 



自分で作るイルたレクタ 


FS.X for X 68000 

(要 C コンパイラ） 


大阪府上田浩司 
C 言語で書かれた ED.X 用 ファイルセレ 
クタです。エディタを起動するとき ，ファ 
イル名を打ち込 tP かわりに フ ァイル名の一 
監を出し，をのなかから カーソル キーで フ 
ァイル名を選ができるようにしたのがこの 
プログラムなのです。 

ソースリストは FS . C ， FSF . C の2つに分 


かれています力3'，この両方を使用します。 

A>CC /Y /〇 FS.C FSF.C 

でコンパイル してください。 

A〉FS [オプション][デイレクトリ] 
として実斤すると，まずファイル名の一監 
が表示されます。をこで，キーでファイル 
名を選がします（選がされているところが 
反転表示される）。使用できるキーはカーソ 
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/♦♦♦♦♦♦♦♦♦>♦♦ 

/♦ 

/♦ File Selector 




by Ueda Kouji 




む nclude <stdlib.h> 
tinclude <string.h> 

む nclude <process.h> 

»in 巴 lude <iocslib^h> 

#define RDO 0x01 /♦ read only ♦/ 

♦define HDN 0x02 /♦ hidden file */ 

^define DIR 0x10 /♦ directory ♦/ 

#define FIL 0x20 /* normal file ♦/ 


^define ATR I FIL I DIR 
ホ define FI し E_NUM 10 


RDO 


void help! void 


printf 

printf 

printf 

printf 

printf 

printf 

exit( 


"X68k File Selector vl.OO 


1.00 Copyright 

ディレクトリをけ n " 


1991 K.UedaVn" J; 


"¥ t / k 子ブロセスち¥たモブロセスの変巧’か18肺 ed •が n "); 

"Vt/mVt ¥t —助こがなフ T イルの巧化をする esc で子ブロセスを控かする Vn") : 

••¥t/lVt ¥と于プロセス巧のお 7 T ィルぶ护ぶ面に房る esc で♦巧する* n" ) ; 

"Vt/c¥t ¥t が了時じディレクトリをを更する Yn"); 


void kpErrHes( char »ko_pro ) 

{ 

B CLR AL ()； 

print 。 "テプロセス I Xa ) を控化できませんでした.巧了します ¥ n " • ko_pro ) ； 
exit ( 1 )； 


void roain( int argc, char »argvl1 


char path[ 128 ] 
char ko—prol 255 ) = "ed _e" 
char *args[ FILE_NUM +21 ； 
char »po8, »p, flagC = 0i flag し 
int c, i =1 : 


0, flasM 


FI 


LE_NI 


じ N 


II ♦ar か .【 argc 


while! --argc &&. i 

if( ♦argvl argc ]= 
argv[ argc 1 ++； 

iff »argvl argc 1==II ♦argvl argc ] == *K 
if( »++argvt argc ] != NULL ) { 

atrcpy( ko_pro, argvl argc J >; 

)else { 
help(I : 

) 

I else i f{ ♦argvt argc J == * 1'II ♦argvl artfc 
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ファイルセレクタ 


ル，リターン， ESC , ROLL UP , ROLL DO 
WN キーです。をしてリターンキーを押す 
ことでエディタが起動され，をのファイル 
が読み込まれてエディタが立ち上がります。 

ディレクトリが選択された場合，をのデ 
ィレクトリのファイルの一覚が表示されま 
す。".."を選択した場合，現在のひとつ上 
のディレクトリの一覧が表示されます。 
オプシヨンスイッチとしては， 

/ k 子プロセス名子プロセスの変更 
お略時は巨 D . X が選がされます 
/ m —度に複数ファイルの避択をする 
ESC キーで子プロセスを起動する 
/ I 子プロセス終了後ファイル選が画面 
に戻ります 
[ ESC ] で終了 

I じ 終了時にディレクトリを変更します 
しいうわけです。 

なゎ，当然ですが，このプログラムを実 
巧するには ED . X が必要です。ほかのエディ 
夕を実行する場合には相当する箇所を書き 
換えてください。また， ED . X のあるディレ 
クトリにはかならずパスが通っているが態 
で実斤してください。 AUTOEXEC.BAT 
などで 

SET PATH = 

で， ED . X のあるディレクトリがあれば大丈 
夫です。 

ね，ね，ね。さすがでやんしよ。この上 
田さん， ED . X じファイルセレクタ機能がな 
いから作っちゃう。いや一，あっぱれ。こ 
の‘じ、愈気。これこをが武 I 刹派の神做 i なんで 
でございますよ。 

上田さん，武關派に認をしてしまいましよ 


あんたは武關派です！ 


えらし、つ！ 

(で） 
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flag し =1; 

J rtlse if( ♦argvf argc 1== 'm，I I 

flaflM =1; 

I else in ♦argv[ argc ] == 'c' || 

flagC =1 ； 

I else I 
help(); 

1 

)else { 

pos = atrchr( argv[ argc し •，•）； 
if I poa != NU しし && ♦( pos —1)!= 
args( i++ 1=argv( argc ] : 

)else ( 

atrcpy( path, argv[ argc ))； 



♦argvf argc )== 
♦argv[ argc J == 


&& ♦( pos + 


do ( 

if( : path != NULL H i == I )( 
while( i <= FILE_NL'M ) i 

ifl ( c = fileSelector( path, ATR I ) == 0 ) { 
if( ( p = malloo( 8trlen( path )1 J == NULL ) 

print" ••メモリが ち 0 ません。 が 了し ますむ T )； 
e.\-it( 1 ) ; 

1 

args( i ++ ] = strcpy( p, path ); 

ifl!flagN ) break ； 

pos = strrchr( path, ' け ' ); 

♦poa = NULL ； 

1 け Ise ir( c ==-1)( 

print r ( "ファイルカ現つ力、りません Vn" ); 
exit{ 1 ) : 

)else in c == Ox lb ) { 
break; 


if( i ==1)break : 

I 

arfisl i ] = NULL ； 

I f ( e,\ecvp( ko.-pro, args )==-1 » kpErrMes < ko_pro t ; 
ifl »path != NULL ) { 

pos = strrchrl path, *V¥* ) : 

♦pos = NULL : 

1 

)«s*hi le( 

if( fiagC 化 ♦path :=NUL し J 【 
pos = strrchr( path, '¥¥* ); 

い +pos = NULL; 
chdirt path ) : 


pj スト 2/ FSF.C 


1 : 

2 : /♦ 

3: /♦ File Selector Function vl.OO 
4: /♦ 

■5: /♦ int fileSelectori char ♦path, char atr >; 

6 : /♦ 

了： / ♦♦♦♦本 ♦« 本 <♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦«♦♦♦<♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

8 ： 

9 ： 

10: include <atdlib.h> 

*11:#include <stri 打 g.h> 

12: #include <.io.h> 

13: #include <loc8lib.h> 

14: ^include <direct.h> 

15: 

16; お define MAXFILE 256 /♦ max n files / directory ( 1 < n 

17 : #defIne MAXDISP 76 /♦ max n files / page (19 < n < 

18 ： 

19 ： な define UP 0x3c00 

20 ： #define RIGHT Ox3dOO 

21: が ©fine DOWN Ox3e0O 

22 ： #define LEFT OxSbOO 

23: ^define ROLLUP 0x3800 

24 ： ^define HO しし DOWN 0x3900 

25 ： viiefine ESC 0x01 lb 

2B: ^define CR OxldOd 

27: 

28: ffdefiiie NM し _WH1TE 3 
29 ： #define REV WHITE 11 
30: 

31 : 

32: static int 

33: selectPiie( char ♦strnamelJ, int offset, int n, int ♦key ) 

34 5 I 

35: int 1=0, ii, x 古 U, y=5, xx, yy; 

36 : char f J ag =1; 

37 ： 

38 ： OS_CUROF(I ； 

39 : whi1e < flag )( 

40: ii=i, XX 二 X, yy=y; 

41: switchl *key = B_KEYINP{) ) { 

\2i case CR; 

-13 ： if ( ♦strname[ij 二 =&& ♦ ( strname い | + 1)：= 

44; continue ； 

. け； flag = 0; 

46: break; 

17 ： 

48：• case UP ： 

49: i -= 4; 
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とぃうわけでかにぃきましょう。 

今度は X 1流に時向した常述武 I 剑派 （ ？ ） 
の方です。どうぞっ！ 

SCRO しし • 巨 AS for X 1 

(CZ-8FB01) 
埼玉県遠藤克之 
これは BASIC + マシン語の常駐い）プ 
ログラムです。なにかキーを押すこ t によ 
り，画面が スクロール します（ソ ース リス 
卜は参考用。巧ちをむのはリスト3だけ）。 
で，使ぃ方につぃて。 

民 UN するとデータを マシン 語にセット 
しにぃきます。もし，途中で止まるようで 
あれば，データをネ了ち間違えてぃますので， 
もう一度プログラムを見直してくださぃ。 
うまくぃけば次のような表示が化ます。 

(UNIT 1.民に HT 2 .LEFT 3 .EXIT 
‘‘0" INIT ， スクロー ルを元の位置に戻し 
てスクロールす るのをやめます。 

"1" RIGHT , キーボードを押すたびに 
画师が右にずれます 
"2" LIGHT , 逆スクロール 
"3” EXIT , 常駐を解除してプログラム 
を終了します 

……なんとまあ，遠藤さ一ん。"なさけな 
ぃ★星女シリーズ'"の遠藤さんですよね。 

X 1に牵乏向しちゃったの。まあ， XI 用の 
常駐(でぃぃんですかね，こうぃう場合も） 

ってぃうか、 なんてぃう力’，こうぃうプロ 
グラムってのもすごぃと思うけど。 

う一ん，キーを押すたびに画面がス クロ 
ールしてぃくなんて，なんか役に立つのか 
なあ？しし S ， t って巧ってくたびにスク 
口ールしてくんだもんな 一。 

え？これををこぃらじゅうの X 1に常 
駐させまくるんだって？ わいわい， 武腳 


50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

MAXDISP 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 
127 
]28 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 
り白 

141 

142 

143 
return(-1 

144 ： 


4; continue ； 


n-offset it 


n-offset I I 


1;continue; 


MAXDISP — 


If( I < 0 
y -=1 ； 

break ； 

case RIGHT ： 
i +=1 ； 
if( 

十 = 24; 
if I IX 
break; 

case DOWN : 
i +： 
lf( 
y += i; 
break : 

case LEFT ： 


lf( i < 0 ) I i 
X -= 24; 
if( i X 4 == 3 
break ； 

case ROLLUP: 

iff n - offset 
continue ； 

case RO しし DOWN: 
if( offset > 0 
continue ； 

case ESC: 

B C し R A し < ); 
0S_CUR0N ()； 
returnt -1 )； 

default: 

continue ； 


B_COLOR( NM し WHITE ) : 

B_LOCATEI XX, yy ) : 

printfI "Xs", strname[ ii + offset J 

B_COLOR( REV _、 川 ITE I; 

B_L0CATE( X, y ) : 

printf( "Xs", strname【i + offset 1 » 

B_C0L0R( NML WHITE )； 

I 

OS_CURON ()； 
return( i )； 


continue; 


4 ； continue ； 


72; 


re turn< MAXDISP 


return( —MAXDISP )； 


static void 

printFiIe( char ♦path, char ♦strnaroel1, 


tnt s, iiit. n 


int 


X, y, rain; 


MAXDISP 


B CLR_AL ()； 

printf ( ..X68k File Selector Function vl.00 Copyright 1991 K.Ueda" 
B_L0CATE( 了 6, 3 ); * 

print む "PAGE = Xd/Xd", ( s + MAXDISP ) / MAXDISP, 

); 

B_ し 0CATE( 5, 2 I; 
print む " PATH = Xs", path )； 

B_COLOR{ REV_WHITE ): 

B_L0CATE( X r 0, y = 5 ) ； 
print む "Xa", strnarae[ si); 

X += 24; 

B_C0 し 0R( NM し _WHITE ); 
min = ( n-8 <= MAXDISP—1 


? n-s ： MAXDISP-1 


for(1=1; i< = min ； i + + 
if ( X >= 96 ) { 
y++, X = 0; 

]else I 

b_LOCATE( 
printf ( ..1 
I 

B_LOCATE( X, 
printf( "Xs", strname( ++s 
X += 24; 


static int 
searchFilei char 


: path, char u_atr, char ♦atrnamel I, char dirf J 


char buf(150 i, atr, 
int dt, n = 0 ； 
size_t len ； 


♦P; 


if I 


files( buf, 么 atr, &dt, tlen, path, u_atr 


145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 


if( u_atr - ( u_atr I atr ) >= 0 ) I 
if( atr & OxTo ) dir I n ]=1; 
iff ( p = malloc( strlen( name ， ) 
printf t " メモリ々 < 运りません， ♦ を了 . しまネ Vn" 
exit( 1 ); 

) 

strnamel n++ J = strcpyt p, name ) : 

) 

if( n >= MAXFILE J return( MAXFILE — 1 
)while( ( name = nflies( buf, katr, &dt, 

return( n —1 )； 
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派じゃなくて単なるゲリラではないの力、， 
をりは。え，なじなに？ 

"やっと X 1を買ったのでマシン語で常駐 
プログラムを作りました。 X 68000 ではでき 
ないから X 1でなんとか常駐をかけて喜ん 
でいます’’ 

……，う一ん，こりゃまたすごい武闘派 
だわ（苦笑)。 

冗談としては面白いけど 一。 これ人にや 
られたら迷惑なんじゃないんでしょう力、。 
はたからみてれば面白いかもしれないけど 
(え？ 雨白ければいいって？まあ，い 
いけど。自分がやられなきゃね）。それじゃ 
あ，わしもリストとって仕事終わりじしよ 

う。 . あ一 っ， だれだよ， 「 scroll . bas 」 を 

仕事場の X 1じ常駐させたの！ 

いじめるんじゃないって一！わしカミい 
ったいなにをした 一。 ぐっすし。 

人の迷惑はいけませんよ，本当に。 

またホ’巧。 

リス hS/sCROL し BAS 
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160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 
return( 

169 

170 
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173 

174 

175 

176 

177 
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179 

180 
181 
182 

183 
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185 

186 
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188 

189 
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191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
20】 

202 

203 

204 

205 
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207 
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209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 
223 
22 ! 

225 

226 

227 

228 

229 

230 


static int pathCheckI char *path J 

{ 

char »pos; 

if{ ♦path == NULL J { 
getcwd( path, 255 ); 

1 else { 

pos = strchr( path, '.* ); 
if( pos != NUL し && *( pos — 


if( { pos = strchrC path, 
If( *++po8 ：= •¥¥* ) { 
strins( pos ); 


♦ ' kk M pos 
NULL J I 


else if( 
strins( 


►path != *¥V' 
path )； 


) 

if{ 


strchrf path, 
pos = path: 
while! ♦++pos ); 
if( ♦--pos != '¥Y * 
strcpy( ++po8 , 


»++pos 


int fileSelector( char ♦path, char u atr ) 

{ — 

char ♦ii03, »strnaiue( MAXFILE J, dirt NAXFI し E J ; 
int i, n, key, offset; 

if{ paLhCheck( path 1==-I ) return! 0 J; 
u_alr k- 0x33; 


while!1 
foiM 


= 0； 


MAXFILE ； i++ 


if I 


aeaerchFiie( path, 
n —1)return( 


u_atr, 

-T )； 


dir【i I =0; 
strname, dir ); 


offset = 
do i 

offset 
printFile 
I = selec 
if( i == - 
)wh i 1 e ( i == 

i += offset; 
ifl dirt 11 


0 ; 
i; 

(path, strname, offset, n ); 
tFi.le( strname, offset, n, 么 key ); 


I ) return( 0xlb 
-MAXDISP II 


break; 


MAXDISP ); 


pos = strrchrC path, 

if( i == I 化 ♦atrnarae 川 


--pos ； 
whi1e( »--] 


-pos ：= • む ., 
pos, "VV* . 


Btrcpy( 
else ( 

atrcpyf ++pos, strname[1]); 
strcat ( path, ); 

or( i = 0; i< = n ； i + + ) free( striiamel 


pos = 3trrchr( path, * V¥ * 
strcpyl ++pos, strnamel i 


fori i=G ； l<=n ； 
ret.ijrn( 0 ); 


i++ ) free( stcnarael 


••O.INIT 1.RIGHT 2.LEFT 3.EXIT "； : BEEP ： IN 


100 V ///////////// V /////////////////////////////////// 

110 WIDTH 80 : CLS 4 : CLEAR : び PEEK{&HE000) <>205 THEN GOSUB 

190 

120 CALL AtHEOrtO ： PRINT 
PUT A 

130 IF A<0 OK AM THEN 120 

140 IF A=0 THEN POKE &HE06F,89,A 

150 IF A=J OK A=2 THKN POKE &HE0 了 0,A 

160 IK A=3 THKS CALL kHFA 

170 END 

180 */////////////// MACINGO SET ////////////////////// 

190 8ck=0 

195 RESTORE : FOR I=&HEOOO TO &-.HE070 : READ AS : POKE 1,VA し （+AS ) 


196 sck 巧 ck+VAL( "ih'i+aS) 

200 PRINT HEXS(1),AS+"... DATA SET" : NEXT 
204IF BckO 12001 THEN PRIS'T' CHECK SUM ERROR •；STOP 
205 RETURN 

210 '/////////////// MA( IKGO DATA ///////////////////// 
220 DATA CD,8C,09,KD,5 
230 DATA 47,01,00,18,3 
240 DATA El), 79,03,3E,5 
250 DATA C5,D5,E5.21,7 
260 DATA F 2,45 ,E0,3K,6 
27 け DATA EO,7E,3C,FE,7 
2H0 DATA 00,18,ED,79,0 


5E 

21, 

,2F,E0, 22,5 2, 

,00,21 

52 

0017 C 

ED 

3£ 

01, 

lED, 

,79, 

,03, 

,3E,50,ED 

79 

0B,3E 

02 

59 

ED, 

,79. 

,21, 

,6F, 

,E0, 

，了 7 , じ D 

2D 

01,C9 

Fy 

70 

EO, 

.7K, 

• FE, 

,01 

,20, 

iOB,21 

61' 

E0,7E 

3D 

6F 

77, 

,21, 

,70, 

lEO, 

,7E, 

,FE, 0-2 

20 

0C,21 

GF 

70 

20 

,02, 

,3E 

,00 

,77, 

,21,6F 

EO 

3E,02 

01 

03 

7E,EI), 

,79, 

.El, 

， D1| 

,C1,F1 

C3 

46,03 

59,00 


[^ス S 4/ SCROL し BAS マシン語部分のソースリスト 


100 

•SETADR ： 

P ： Ql ； 

180 OH 



230 • 

INC 

«c 

； 1801H 

no 

•• [NT ： 

EQU 

005211 



240 1 

LI) 

A, 80 


120 


ORG 

OEOOUil 



250 ■ 

OUT 

(C) ,A 


130 

•INIT ： 

CAL し 

098 じ H 

••WfDTH UO 


260 1 

UKC 

HC 

； IBOOli 

140 


IM 

2 



270 ' 

LI) 

A,2 


150 


し U 

Hli.STAUT 



280 * 

OUT 

( じ ） .A 


160 


LD 

し r) 

(INT).HL 



290 1 

INC 

BC 

； 1801H 

170 


ML,INT 



300 ■ 

し D 

A, 89 


IHO 


し D 

A,li 



310 • 

OUT 

(C) ,A 


190 


し D 

し.、 



320 • 

LI) 

11L,DATA 

: FLAG ADD 氏 KS SET 

.200 


し D 

BC,SKTAOR 

； SET...A0R 

1800 り 

330 * 

LI) 

(11 し ）， A 


210 


し D 

A.1 



340 1 

CALK 

012 か 1 


220 


OUT 

(C) ,A 



350 * 

RET 
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360 

> STAHT : 

PUSH 

AF 

: iNTR EXEC 


370 


PUSH 

BC 



380 


HUSH 

DE 



390 


PUSH 

HL 



400 

> F00 ： 

1.1) 

H し FLAG 

； FI.AG ADDKES 

SET 

110 


LD 

A,(HL) 



420 


CP 

1 

；LEFT 


430 


JR 

NZ,F01 



440 


LI) 

H し , DATA 

；DATA ADORES 

St：T 

450 


し D 

A, (HL) 



460 


Dl«：C 

A 



4 70 


JP 

し D 

P.FOOl 



480 


A,111 



490 

， F0 け 1; 

LI) 

(HL),A 



500 

•KOI : 

し D 

H し，どし AG 

；FLAG ADORES 

SET 

510 


liD 

A,(HL) 



52() 


CP 

JR 

2 

;RIGHT 


530 


NZ,F02 



540 


LI) 

HL.DATA 

；DATA ADDRHS 

Sl:T 

550 


LU 

A.(HL) 




560 
57 U 


IKC 

CP 

手 12 



5H0 


JR 

NZ,F002 



590 


し D 

A.O 



600 

*FO02: 

し 1) 

(HL),A 



610 

， F02 : 

LD 

HL,DATA 

；DATA ADURES 

SliT 

620 


し!） 

A, 2 



G30 


LD 

UC,SK.i.ADH 

； SET_ADH 

180 OH 

640 


OUT 

(C) ,A 



i ； 5() 


INC’ 

liC 

; 

1 IKUlll 

f>G0 


し U 

A, り … 



670 


OUT 

(C ) , A 



680 

1OWAHI: 





690 


POP 

H し 



700 


POP 

DE 



710 


HOP 

円 C 



720 


POP 

AF 



730 


JP 

03.16 H 



740 

,DATA : 

l)b 

89 



750 

* FLAG ： 

DH 

0 



760 


KNl) 





( で)のぱ一て い 八ンズ 


I 午前3時のセンター試験 

いつも'むじ百烈張り手。こんじちは，エドモ 
ンド古村•です（あ，ゥケない……)。 

あう。今月はネタがないのだ。だってスタッ 
フのお巧もなければ，♦くこともあんまりなか 
ったりするんピもん。とゆ一わけで（っていう 
力、，このあいだ新胡を見たらセンター試媒^とか 
やってるもんどから）とばっちりでなき巧•ち試 
験をしてしまうのだな。 

題して， Oh ! X スタッフセンター試験！ただ 
し，全問正解したからといってスタッフになれ 
るというわけではないのであしからず。 

本 キネ 

次のを問に適する答えを選び，番号で答えな 
さい。 

1) STUDIO X担当の (J ) 巧。この人が死治ほ ど複 
れたとさじすることとは？ 

1 . 踊る 
2•巧る 

3•死めまでヒンズースクワット 
4.( T ) 編集長のマネをする（あわわ . ) 

2) 夕れでは，（で)のショートプロぱ一てぃでイ 
ラストを描いている T.Takahashi 巧の出してい 
るコミケ用同人巧のタイトルは？ 

し M G 

2. 上异巧流 

3. 下降巧流 

4. てるてるの本 

3) 現をも募集中の Oh!X おカスタッフ。ではそ 
の募美巧項は？ 

し2000字相当の自苗論文と旨己紹介文をホえて 
Oh ! X じ送る 

2.1 .に加えて編集室に霉話して，編集者の都合 
を確認してから15日〜18日の8時ごろに作品を 
持って編お室を急がする 

3.同じく，編集室にやってきて，マシン室のバ 
ソコンをかたっぱしから巧除する！ 

4 .「3日な内に採用しないとあなたは死にます」 
と編集まじ不幸の手化を送りつける 

4) マシンまはたえず人でごったがえすので自 
々が座るイスを巧保するのもひとまが。さて， 
こんなマシンまで自々の巧う祝とイスを巧保す 
るじは？ 

I • X 68000 じぺたぺたとシールを貼ってしまう。 
これはネムのもんだあつ！ 


2. エディタも SX - WIND 0 W も設ををぜ一んぶ， 
1024 X 768 ドットモードじしてしまう。ふっふっ 
ふ，こんなちらついて見じくいマシンは私じし 
か使えまい！ 

3. なんたって早いもの勝ちでんがな。朝の9時 
じ出社すればもうマシン室はひとりの世界 

4•引っ越しのどさくさじマシン室のいちばん奧 
じ隙れるようじ机とパソコンを配おしてしまう 
のだ！ config.sys も自み用じ設定してしまえば 
完璧さ！ 

5) さて，それでは OhlXji お室って何をすると 
ころ？ 

1 . みんなでごはんを食べる食堂た•よん 

2. そ一れ，みんな徹巧でスト n 大会だ！ 24時間 
當業のゲームセンター 

3. そりゃあ，毎月毎月加! X を出すためじ日夜原 
巧を♦くところでんがな 

6) 91年り巧号で新おお情巧じがった卜 Card 
GTo そのレビューのためじを子氏はあるものを 
入力しました。スタッフをあっといわせたその 
サンプルとは？ 

I •野郎どものスリーサイズを一ち表にしてきた 
2•ファミリーレストラン，デニーズのメニユー 
を全部巧ち込んだ 
3.0 h ! X スタッフの住所録を作った 
4•ライブの投稿曲のデータベースを作った 

7) を大介巧が「上な者のための巧巧考」におい 
て提唱したのはみのうちどれ？ 

しすき焼きナベをはいているのはものすごく変 
ですから大学ではやめたほうがいいですよ 

2. X 68000を「エックスロクマンハッセン J と呼 
ぶことを推奨する 

3•フロッピー•ドライブは" A :, B :" に固定する 
4•立ち食いそばは巧西風にかぎる 

8) ホの*** * じ当てはまる宫菜を書け 
「 Oh ! X は*** * である oj 

I .カネゴン 
2•ナメゴン 

3. ドラゴン 

4. を鳥ゴン 

本本 本 

正巧と解が 

第 I 問 

1 ) し91年12月号參照。誰ですか4なんて奋いた 
のは。それは宴会芸でしょ一。誰のとはいわん 
が。 

2) 2•これは91年 II 月号のプレゼント参照ね。寓 


橘君，をコミ用に上昇気流 vol .3 も出したそうだ 
から，いずれまたプレゼントじ登場することで 
しょぅ。 

3) し91年 II 巧号参照。でも3で入った人もいる 
ことを私は知っている（二度と通用しないと思 
うけど)。4は効果ないよ。絶対。 

4) 4.なんたって，ポイントは隅っこ=人に見つ 
かりじくい=締め切り間際でも編集者に見つか 
らない！ ふっふっふ。ただ， ここにい ると誰 
も見つけてくれないのでちょっとさびしいんだ 
けど……。ちなみに2を実践してるのは滿くん 
なんだけど，まだ専用にはなってなし、（なってた 
まるか)。朝9時じゃな員である編集さんさえ来 
てないぞ。 

5) 2•へへへへへ。ひっかけ問題なのさ。編集ま 
は原摘を書くところではなく，スタッフが♦い 
てもってくるところなのど。実はボツや♦き直 
しでもないかぎり，ここで原稿を♦いているの 
はいけないことなのだよ （ ……のわりじは，い 
つも原稿を奋いている人がいるのはなぜなのだ 
ろぅ？）。 

と，いうわけで正解は2。編集の （ U ) 氏の持っ 
てきたストリートファイター II の基盤のおかげ 
で日夜スタッフ同±の対戦が編集室では縛りに 
け'られているのだ。 

6) これは II 月号をよく見ればわかるよね。左 
下.キャプションカ、'" メニューは ツリー構造ど" 
ってなってる写真。よ一くみてほしい。某 デニ 
—ズの メニュ ーを臭ルートから手に入れキャプ 
ションせきですベて入力してしまったのど！ 
それじしてもいったいどういう ルー トで メニュ 
一など手に入れたのだろう？金子氏のが明が 
•ま目されるところピ。 

7) 3.'91 年6巧号ですね。「その後いじめられて 
いるのでは？」などと反酱をよんだあのコーナ 
•■■ですが，いじめるなんてとんでもない。スタ 
ッフの中で获莲師底と並んで僮い方です。いじ 
めるなんてとんでもない。ご結婚おめでとうご 
ざいます，大先巧。すりすり。関係ないけどほ 
かの答えも全部1991年の Oh ! X じあったセリフで 
す。何月号の何ぺージじあるでしょう？を部見 
つけたあなたは傅い。 

8) 3. ……まさか説明の必要はないでしょ。 

何問当たったかな？ 

いっとくけど，何問当たってもスタッフじな 
れるわけでもなじか当たるわけでもないのであ 
しからず。また来月。 
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第 


《ダ 可 


猫とコンピュータ 

暖餐圓露。鬆ぺ激粉編 


Takazawa Kyoko 

高沢恭子 


か’9112/25まぼろしのスキー教室 

2学期の終業式をすませた日の夕刻は， 

民高校1学年の半数に近い190人ほどが，恒 
例の4泊5日のスキー教室に出発する予定 
だった。 

トオルは，小学校の I ホのスキーに不ぞま 
じりの期待もあったが，友人たちと過ごす 
旅の数日力3'，なんといっても楽しみだった 
らしい。希望者が定員を超えたので，参加 
者は抽選になった。運よく当選したが，な 
んだかあたたかい日が多くて，雪が少ない 
のじやないかなと，みんながときどき話題 
じしていた。 

期末考査がす tj ' と，実施じをなえての健 
康診断も行われ，講習の日程や，参加者と 
指導者の チーム 編成などを記した冊子も配 
られた。なかでも，宿舍の部屋割りと間取 
り，施設全体の案内を示したページは，も 
う，スキーのあとの友人たちとの団らんの 
楽しさ力;，をこじ見えるようだった。 

スキーウエアをはじめ，スキー，ストッ 
ク，小物まで，七ットになったレンタル用 
具を利用できるのだが，身のまわりのもの 
を整えると，やはり大きめのバッグがひと 
つ，いっぱいに なった。 

「戸斤持品のリストに七ーターってあるけど， 
ヤッケの下にセーター着て，暑がってたこ 
と力すあったわよね」 

セーターは必携品なのかを確かめたくて 
思いきって学校に電話してみたら，技術指 
導にあたる体育のヤマモト先生が答えてわ 
っしやるじは， 

「きのうようすを見じいってきましたが， 

营平は曲をくいしばるほどの寒さです。室 
内はあたたかいですが，戸外のためにザ'ひ 
セーターを持たせてください」0 

冬の長野俱营平は，さすが東京では想像 
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できないきびしさなのだと知り，雪が足り 
ないなんていうのらシロウトの'じ、国己/ごなと 
思った。「スノー ブーツがあるなら，をれも 
はいていくといいですよ」と，さらにアド 
バイスをいただき，スキー教室のイメージ 
はいよいよ完成されていった。 

ところがだんだん出発の日が近くなるじ 
つれ，心ら t ない情報が多くなってきた。 

「コガ 君がね，雪がほ^んどな いっていっ 
てたよ。だいじようぶかな」 

また2, 3日して，「ゃっと少し積もった 
んだって……」。学校では先生がたも'じ、配を 
はじめたらしい。 

「中止じなるってことあるかな？」 

をういわれても，目の前には希望を満載 
したかのように丸々とふくらんだブルーの 
バッグがあるし，用具一巧を10で円かけて 
準備した友人の話も聞かされている。 

190人分の期待が熱気球のようじふくら 
んでいるのに，をれを裏切るものが雪だな 
んてことがあるだろう力，。スキー場には雪 
がかならずある。 

「もし中止じなるとしたら， いつごろ きま 
ると思う？」とトオルが聞いた。 

「当日の朝までが限界でしようけど，もう 
少し前にきめてくれるんじゃない」 

当日がきた。まず終業式のために登校。 
ここまでくればだいじようぶ。いまさら中 
止なんて劇的すぎる。 

電話が鳴ったのは午前11時。 

「中止になったよ。夕ごはんはふつうの時 
間でだいじようぶになったからね」 

わりあい冷靜な声だった。 

「みんなの感想は？」 

帰宅したトオルに聞くと，「みんな，平が 
としてたよ」。 

旅の楽しさは準備のときが項点なのだろ 
う力’。ひとつずつ荷物をつめながら，あれ 


みみ 

みぉ 

あまりに機械がかしこくなりずぎるのちこ 
わいけれど，ちょっとぐらいはかしこくな 
いと困ってしまラ。「ターミネーター2_|と 
「ワープロ J でそんなことを思ラのはちよつ 
とこじつけでずかね。 


これ想像をひろげるうちに，旅に[上に楽し 
い体験をしてしまうのか。スキー教室は， 
まぼろしになったけれど，期待もこわれぬ 
ままだったこと力5'，みんなをホッとさせた 
のかもしれない。 

• i 、 ’921/1お)詣•ターミネーター2 

初春を絵じしたような，ぉだやかな晴天 
の元旦。をしてあたたかい。うきうきする 
気持ちで，初諸もハシコ、'をしたくなるほど 
だが，昨年は身近な人の不幸が多かったの 
で，明治神宮など，メジャーなところはひ 
かえようということじなった。 

そろって化かけたのは亀戸天神，学業の 
神様だ 。 J R 亀戸駅から天神様まで，参巧 
の人たちがたどる商店街「天神通り」のふ 
んいきカミ，いかにも下町らしい。哨れ着姿 
の人はあまりなかった。 

初詣のあとは映画観賞ときめ，ゎくれば 
せながら「ターミネーター2」を見ようと 
上映館をさがし，有楽町へ。 

何回目かの上映がすでにはじまっていて， 
25分ほどすぎていたが入場した。「ターミネ 
—ター」はテレビで見ているから，をの流 
れで気軽にながめるつもりだった。でもは 
じめの眠気はすぐじさめていった。 

人間ばなれしたシュワルツエネッガーが， 
人間ではないターミネーターを演じて話題 
のシリーズだが，第1話から6年目の意欲 
作というだけあって，ほんとじあきれるほ 
どの迫力なのだ。 

ともかく怖:がよくきたえられていて，強 
さに疑わしさがないところがすごい。をの 
強さがマシン t しての強さであることを証 
巧するシーンの，トリック撮影などもまっ 
たくみご t で，息をのむ'ほどだ。 

第1話から10年あとの設定で，未来から 
送られてきた夕ーミネーターの彼は，前回 









は殺人ロボットだったが，今回は正義の味 
方だ。 

爆破破壊シーンの規模の大きさはこれ 
の《上の^のはないかもしれない。をれにし 
てら，全編をつうじて，設備や建物をよく 
こわす。 

ヒロインし未来のリーダーである彼女 
の 息子をずるこ I :が夕ーミホーターの使命 
であり，彼の破壊行為は未来をつくりなゎ 
すことにつながるわけで，考えてみれば破 
攘は テーマの ひとつでもあった。 

彼に I 上にパワフルに戦ったのは，ヒロイ 
ンのサラ .コナー （リンダ•ハミルトン） 
で，彼女の存をが'なかったら「ターミネー 
夕一2」はこんなに興味深いものにはなら 
なかったと思う。じっさいに訓練を受けて 
戦闕の技術を身につけたをうだが，未来の 
逃命のカギをにぎる，あまりにも重大な黃 
任を負う者として，巧！：して，完ぺきに強 
<ビューテイフルだった。 

ターミネーターのライバルが形状記憶合 
金でできていて，破壊されてもまた再生さ 
れるシーンをはじめ，あらゆる特殊巧術の 
撮影は秘中の秘という力す，フシギで流麗で， 
残忍なシーンさえ動きが美しい。それぞれ 
のセクションじ有能なスタッフがたずさわ 
っているをうだカミ，コンピュータグラフィ 
ックのか野を担当したのは，あのジョー 
ジ-ルーカスの プロ ダクションだった。 

ゎどろきの連続に目をみはるうちに，映 
画は終わった。夕刻4時をすぎていた。は 
じまりの25々を見るためには，あれこれふ 
くめて30分くらい擠たなくてはならない。 
ストーリーの発端は重点のひとつとはいい 
ながら，メインディッシュはすでに味わっ 
てしまった。「ゎをくなるし，帰ろう力， J と 
父親じうながされてトオルらなっとく， 3 
人で家路じついた。 

翌日，友人との電話を終えたトオル。 

「ゎ父さん！シライ君がね，『ターミホー 
ター2』ははじまりがいちばんおもしろい 
んだって……」 

「をのうもテレビでやるよ，きっと」 

じつは3人とも，見ていない25分へのと、 
残りは小さくなかった。いつかをの部々を 
取り戻す日まで，おおわれた部かの幻影が 
消えないだろう。 

ところで，あの，未来世界で起こるはず 
だった核爆発のシーンは忘れがたい。 


か1/3楽しいお朗クイス 

「义裹 mini 7」 が S 市の家に派遣されてし 
まい，東京の家にはワープロの専用機がな 
くなった。やはり1台なくてはと聯入した 
のが、 富±通の 「 OASYS 30 AX 」。 

をれカミ，ちょっとワケがあってマニュア 
ルだけまだ届いていない。 

マニュアルがないと知る！:，とてもラク 
な気分になる。分厚い「取り扱い説明書」 
が何册も添えられたマシンは，新しい教材 
を押しつけられたような気持ちがするもの 
だが，なんの説明も持たないマシンは，ゎ 
好きにどうぞといっているようだ。 

ワープロなら マニュアルが なくてら，概 
要は大同小異，動かしているうちにわかっ 
てくる。自分でそれを解き明かすのはゎ正 
巧クイズのような楽しみだと思った。 

3冊あるというマニュアル（たいていの 
マシンがをんなものだけれど）は，待ち遠 
しいものではなかったのだが……。 

ハン ドルのついたポータブルなスタイル 

で， NEC の「文豪 mini ?」 より移動させやす 
い。キーボードはモニタの前面にフタのか 
たちで七ットされていて，とりはずして使 
う。画面は液晶だ。 

電源を入れると，「システム側にフロッピ 
一をセットしてください」と親切だ。 

フロッピーを入れ「実斤」すると，メニ 
ュー画面が出て，各て頁目が絵表示される。 

「作成」を選んで「実行」，「文書側に文書 
フロッピーを七ットしてください」の指示 
にしたがうし作成の画面になる。 

親切はここで終わってしまった。 

ひらがな，口一 
マ字などの入力方 
式を選び，文字を 
入力するまではよ 
かった。クルマな 
ら直進するだけの 
コース。漢字変換 
と無変換らキーを 
叩けばいい。 

すぐ につまずい 
たのは消去するこ 
と。キー入力は， 

「普く」ことと「消’ 

す」こ t をあわせ 
た動作なのだなあ 


しつくづく思ったものだ。「入力」と「消 
ま」しをろったテンポですみやかじ操作 
できるのでなければ，ほん t に苦しい。 

前の文字を消すこしウシロの文字を消 
すこと。連続して削除すること。この使い 
分けをハツキリさせるこ L 力3'，こんなに基 
本的なこと i は気づかなかった。 

最高のクイズは，「使い方」 （ HELP ) の画 
面を巧び出すキーの「使い方」がわからな 
かったことだ。偶がから，「シフト」と「拡 
張機能」と「使い方」を3つ同時に押せば 
よいとわかったカミ，このキーだけは最優先 
で上位の働きをさせるべきだと思うのだけ 
れど。 

をのあとはむ'やみに「使い方」をノゾキ 
見して，けっきよくマニュアルの補助を受 
けながらの進斤になったが，モニタ画面の 
中で示される説明はあくまでも概要だ。1 
度や2度ながめても，意昧不明な表現もあ 
って悩みが多い。 NEC と富±通，これはや 
っぱり，相当なもがいだ。 

「 OASYS 」 は「書式設定」で，巧刷文字の 
大きさをポイント数単位で広範囲に設をで 
きるなど，能力が豊富らしい。をうしたヮ 
ードプロセツサの本領を示す部分の説明は， 
やはり正式のマニュアルに目を通さなくて 
はいけない。 

でも， マニュアル のない ヮー プロが1台 
あるし大型連休も家族みんなで推理アソ 
ビが楽しめる。時間はあっというまにすぎ 
て退屈することがない。 

いつの日力，，マニュアルを つけず じマシ 
ンを売り出して，「俊秀 マニュアル 募集」な 
んてのをやるメーカーはないかしら。 


illustration Kyoko Takazawa 
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第日 7 回知能機械概論 —— お茶目な計算機たち- 


人の自然な姿と連帯ずる〕ンピユータ 


L _し、つもの正月_/ 

何千でもの人々と同じように，年末年始 
じジタバタと移動するのは混雑を増すだけ 
で，あまり野いとは思えません。 

だから，私は正月には家の近ぶで地睐じ 
遊ぶことにしています。でも，今年は事情 
があってをうはいかなくなり，満員の新幹 
線でくたくたになったり，川崎乂帥でさい 
錢箱にゎをを入れるまで秒速1 cm で移動 
したりしまるで不本意な正巧を送るこ t 
になってしまいました。やはり，鎌を幕府 
樹立800周年ということで，人々の気持ちも 
例年じ I 上に巧き立っているのでしよう力>。 
あるいはいつもこんなものなのでしよう力>。 

本音をいわせてもらうならば，私は皆がや 
るからやるという，を体性を失った態度で生 
活するのが性にあわないのです。普遍性の 
ないことじとらわれすぎて，暇られたエネ 
ルギーや時間を截やしたくはないでずから。 

普遍性などという言葉をしかたなく使っ 
てしまいましたカミ，要するじいまだけしか 
葱味がないようなことや，地理的に近いと 
ころでしか意味のないようなこ t は，をれ 
なりに ローカル な評価がみえられるべきだ 
と思うのです。 

2年たったら，あるいは日本を離れたり 
したらまるで意味のなくなるようなこ t に 
とらわれてあくせくするなんて，いうまで 
もなくアホなことですからね。 


[_ _ドン-ファン_/ 

さて，をういう無駄な待ちが間に読んで 
いたのが、 「『呪術師ドンファン』に関する 
カスタネーダの本」に関する本数刪（义献 
し2， 3) です。 

なぜ’，「『呪術師ドンファン J ，に脚する力 
スタネーダの本」を直接読まないかという 
しまず，原著は比較的大作で5 i 切上に 
もなるシリーズであるというのらひとつの 
现曲になります力す，らうひ t つ重大な现リ1 
があります。をれは，「カスタネーダを読む 
し有( II はあっちの世界にのめり込んでし 
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まうかもしれないど」と友人から警告され 
たこ} L なのです。 

直接カスタネーダの本を読んでいないの 
で，僕の理解には若干間違いがある可能性 
もありますカミ，いくつかの解説本を元じこ 
の本について備単に蕾いてみます。 

まず，このカスタネーダの本の第1冊目 
はカリ フォルニ ア大学の人類学の修±論文 
として提化されたものなのです。修±論文 
とはいっても，重点をドンファン！：のが話 
にゎいた，読みやすい义葦だをうです。 

内容は，明術師ということばから受ける 
ゎどろおどろしいイメージとはかなり異な 
るらのといえましよう。靈的だと 力、， まじ 
ないだと 力，， 明いだ i ： 力、， をんなイメージ 
とはまったく異なるらのです。 

彼は，「人間はもっと自然の中に戻るべき 
である」ということを，象徴的なドンファ 
ンのことばや，通常からは予想できないよ 
うな力の存ホを通して語っています。 

义口月を作り上げ，繁栄の絶頂にいると思 
い込んでいる我々の，忘れがちな盲点をき 
わめて印象的に訴えています。"皆が川崎大 
帥に巧くから，自分らをれに合わせて何の 
疑閒も持たずに川崎大師に巧く"という烏 
合の衆である我々だからこを，この本を読 
んで興味深く思うのでしよう。 

カスタホーダの一述の著作は1970年代の 
アメリカ人の生き方に大きな影響を与え， 
火きなムーブメントを作り出すきっ力’けと 
なりました（ I :いってらどのくらいの割合 
の人に影響を与えたかはよくわかりません 
カリ。ドンファンをのらのだけではなく，力 
スタネーダ本人についてもいろいろ論争が 
起こったをうです。 

をの最も大きなもの力 S ， ドンファンなど 
という存在は，実はカスタネーダの作り上 
げたデッチあげの人物ではないのかという 
ものです。をのような論調の著作ら読みま 
した。たしかに，彼の削造かもしれません 
力 f ， だからといってカスタネーダの著作の 
持つパワーが小さくなるわけでもありませ 
ん。実をなのかどうかは，をれほど大事な 


問題ではないという気がします。 

らうちょっと ドンフアンの 教えについて 
書いてみましょう。彼は4つの敵を克服し 
て知者になれとカスタネーダに説くのです。 
をの4つの敵とは，恐怖であり，明晰さで 
あり，力であり，老年であります。 

恐怖を克服すべきだということは，まあ 
自然な主張でしょう。次の明晰さがなぜ'敵 
となるのか？ をれは，明晰さを手に入れ 
るし自己満足して真の知者になるのを怠 
るからだをうです。力を得るのもいいので 
す力 S ， もし手に入れたときじよほど用'じ、し 
ないと，をの力に自分が支配されてしまう 
というのです。老年もやりようじよっては 
日一日と延ばすことができると語ります。 

ほかにら，ドンフアンは，履歴を消せ， 
狩人になれなどし実際の体験をカスタネ 
ーダに与えながら，導いてゆきます。 

L 人間ザ本来持つていたおの/ 

人間が本来持っていたはずの超自然的， 
動物的能力や生き方。それらは子供のとき 
じは誰でも持っていたと考えることができ 
るのでしょう 力，。 カスタネーダの本にはを 
のようなことはあまり述べられていないよ 
うです 力す， いま私は子供の持っ魔術的力と 
いうものに焦点を当てた本も読んでいます。 
をれは， 「マジカルチャイルド」 という本（义 
献 4) です。この本の主張のうちでカスタ 
ネーダ t 根本的に違うところは，人間の持 
つ本来の能力がずば抜けて素哨らしいらの 
だというところじあると思われます。 

本当に人間にはほかの動物とは違う，な 
にか素嘴らしいものがあるのか？をれと 
もドンフアンの教えのように，人間が忘れ 
てしまっている，動物的自然能力や生き方 
こをが素晴らしいものなのか？ 

典型的な，をして楽観的な人工知能研お 
者ならば，人間のもつ知的能力はをれほど 
たいしたものではないと主張するか （） しれ 
ません。あるいは，この2つの立場は実は 
をれほど変わらないのだという人もいるか 
もしれません。いずれにせよ，現代人が忘 
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れている能力を本来人間は持っているとい 
うことには違いないのですから。 

元旦のか厚い朝日新聞に載っていた藤原 
新也氏のエッセイは，まさに「マジカルチ 
ヤイルド」的な見方，そのものズバリでし 
た。大人になると失われてしまうなにかに 
ついての思いを寄せています。たしかに， 
小さいころは何をやっても楽しかったとい 
うことじは間違いありません。 

!_ __ PowerBook 1 

突はいま書いている原稿は ， Macintosh 
のラップトップ機のひとつである ， Power 
Bookl 70 i ： いうマシンで書いています。こ 
のマシンは68030の 25 MHz を使っているの 
で一応速いといえるでしょう。しかし，重 
さ力巧 . Ikg もありますので，携帯を主に考 
える人には不向きかもしれません。 

スペック的には， 16 MHz の68030を使っ 
た PowerBookl 40 より50%ぐらい速いはず 
なのです力3'，立ち読みした米 MacUser 誌の 
ロードテえ卜によればあまり差がなく，プ 
ログラムによっては逆に PowerBookl 40 の 
ほうが速いものさえあるというのです。も 
し実隙に速さがほとんど違わない L なるし 
140と170の差は闽面の液晶方式の違いと数 
値演算プロセッサだけということじなって 
しまいます。はたしてユーザーはこの差に 
定伽で15で円も払えるのでしょう力，（僕は 
払ってしまいました力0 ? 

MacUser 誌による総合評価では，やはり 
PowerBookl 40 のほう力'： PowerBookl 70 よ 
り評伽が高くなっています。ところ力す，実 
際にプログラムををらせたりせずに，スぺ 
ックに抓!らされがちな日本の雑誌ではどう 
でしょう力，？ 

MACPOWER 誌2巧号では同誌の常連 
ライター9人力 S '， いちばんをくて僻い 
PowerBooklOO も含めた3機種の採点をし 
ています。をして，140と170だけに閱して 
いえば，8人までが' PowerBookl 70 に軍配 
を上げ，残るひとりも同点としています。 
まあいい力 >〇 


などというような，余計な义章でさえ， 
実に'じ、地よくキーボード入力することがで 
きます，トラックボールも楽ですし。特に 
パームレストと呼ばれる，キーボードの手 
前の一見無®:な平面が，両手の重量を受け 
て止めてくれて実に快いものです。このパ 
ームレストをいつも使っていれば，8巧の 
発病 la ホ5力巧かけてやっとすこしずつ快 
方に向かいつつある，左手の鹏苹肖炎にかか 
ることらなかったでしよう。 

[_ 2人の元ヒ、 V ピー 1 

この PowerBook というマシンに，僕はス 
ティーブ.ジョブスとアラン•ケイの夢， 

をして挫祈を感じます。 

ダイナブックという概念を摧昭したアラ 
ン•ケイ， APPLE ， Macintosh , NeXT の 
生みの親であるスティーブ•ジョブス，こ 
の2人の夢が実現されているのです。 

しかし，先ち号で述べたような別の兩で 
のアップル社の現実路線の影らこのマシン 
に見出すことができます。 

2人とも（特にスティーブ•ジョブスの 
ほうは）筋金入りのヒッピーだったこ t は 
有名な話です。をのジョブスが娘近声高に 
峭えているこ！：ばが，「インターパーソナル 
コンピユーティング」というものです。こ 
れは単にパーソナルなコンピユータを使わ 
ういうだけでなく，をの パソコン どうし 
を柔軟に結びつけようということを意味し 
ています。 

をして僕には，彼の峭えているこのこと 
ばが，彼がヒッピーであったころ【暗えてい 
たであろう「連帯」だと力％「ラブ色ピース」 
など t という，いまではホびてしまったこ 
とば t 同じ周波数をもっているように思え 
てならないのです。 

長々と連想ゲームのような話が続きます 
が、 結局何がいいたいのかというと，1960 
年化，1970年化のカスタネーダやヒッピー 
などに象徴されるような思恕や义化が，一 
転してコンピュータのはうへ流れ込んでき 
ているのではないか t いうこ t なのです。 


!_ ゴダールのアルフアビレ/ 

フランスの新しい映画の潮流を作った監 
督のひとりであるゴダー ル。 彼の映画とし 
てはちよっ風をりな作晶をテレビでやっ 
ていました。 「アルフ アビ レ」 という映顾で 
す。をの映画にはジョージ•才ーウエルの 
「1984」に揣かれているような，コンピユ 
ータ支配の世の中が描かれています。ただ 
し，未米の話 t いうのではなく，ある I 橘離 
された叫の請という形をとっています。 

ゴダールらしく撮影手法は斬新であり， 
しかもなにゆえ力％ SF t いうジヤンルに分 
けられる作品 t してはめずらしく，ハード 
ボイルド調の独特な雰聞気が全編に漂って 
います。 

この映陋の中で，計熟機による管理社会 
を表す印象深いエピソードが描かれていま 
した。•毎卜]，聖普と呼ばれる本が市民に祀 
られるのです。をして，をの聖書•は案は辞 
書であり，をの"聖書"じ載っていないこ 
とばの使用は禁止されていて，しかも"愛" 
などということばは I ：っくにをこから消さ 
れています。ことばが忘れ去られるしそ 
の概念まで人々の頭の中から徐々に消えて 
いくというのも师白いらのです。 

1960年ヒおの，副•錠機に対する人々の典型 
的な t らえ方がこの映闽に表現されている 
ようならのでしたから，ずいぶんと人々の 
もつイメージ（パブリックイメージ）も移 
ろいやすいらのと感じられました。 

まあ，コンピユータじがするイメージが 
変化したというよりは，元ヒッピーであっ 
た天ネ2人がいたからこを，管理統制の象 
徴であったコンピユータカミ，自かやネット 
ワークの象徴へと火変:中:した L いうのがお 
は正解なのでしょう。 


参考文献 

1 ) 真木悠介，気流のなる音，ちくま文庫，1986 

2) 紳川広次，知者に成る道，徳間書店，1990 

3) リチヤードデミル，マーティンマクマ ホー ン， 
呪術師カスタネーダ，大陸書房，1983 

4) ジョセフチルトンピアス，マジカルチヤイル 
ド育妃ま，日本教文社，1984 
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道具には「本米の使い方」という言葉が 
ついて回る。どんな人にでも，本来の使い 
方をしていないわりじ，よく使っている道 
具というのは，夕々あるだろう。 

たとえば，自動毕を持ってわらず運較す 
ることもないけれど，身分証明書のかわり 
じ頻繁に使う巡松免許証。女性からはまっ 
たくラブ コールが かかってこない力す，速日 
パソコン通信じは使っている電話機。フイ 
ルムだけがン十本並び，完をにフイルムの 
食•庫代わりになってしまっている冷蔵庫 
……といったぐあいだ。 

まあ，こうしたケースでは本来の使い方 
はしていないものの，立派に役立ってはい 
るのだから，一応は合格点，といっていい 
だろう。 

困るのは，「本米の使い方」という言葉の 
もうひとっの意味，すなわち，「本来の性能 
を発禪していない場合」 t いう意味のとき 
だ。むろん， 

「ぼくのクルマは200キロ，いや250キロを 
儀くオーバーできるんだけど，をんなに出 
したことって，ないなあ」 

という嗔きら人によってはあろう力す，をう 
いう例らさるこ t ながら，ここでいいたい 
のはらっと低い次元での話だ。 

さながら，ぼくのゴルフ道具なんかはを 
の好例だろう。 

スコアはここでを表できる水準にはほど 
遠い。をの原因！：して考えられることは枚 
挙にい i ： まがない。パットがきれいに決ま 
らないこと。アプローチがを定していない 
こし短気なせいか突然キレてしまって， 
ときわり2がを叩いてしまうことなど，い 
ろいろある力3'，やはり最大の原因はウッド 
が辦ばないことじつきる。 

注：この「ウッド」という単語，金厲製の 
メタルでも使うから奇妙な言葉である。 1 C 
メモリを使っていても「シリコン"デイス 
ク " J というのと同様のケースであろう。 

とにかく恐ろしいほど飛ばない。 

一応はれっき t したメタルウッドを使っ 
ているので，まったく飛ばないという意味 
ではないのだが，たまにし力，スカッとした 
長距離飛球が出ない。ノ《ランスを崩してい 
るだろうことは頭ではわかっていてら，一 
向に体がともなってくれない。壊滅的な旧 
じは，ハーフラウンドで！回，まと* J じ飛 
ぶかどうかである。 

「道具を変えてみたら？」 


とアドバイスしてくれる同僚がいて，ソー 
ルが特別に厚い，いわゆる「タラコ」アイ 
アンも恣発して質ってみたのだが，ウッド 
が使えないときは不思議 （？） にも，こち 
らを使っても無駄な努力になってしまうの 
だから，面白い。 

ミドル，ショートアイアンと違って，1 
から3番（人によっては2番まで）のウッ 
ドは本来，飛ばすための道具である。 

これを使ってまったく距離が化ないとい 
うのは，道具を道具として使っていないに 
ほかならない。 

で，1巧目のウッドの距離が化ないから， 
2巧目 la 降，嚴後のパターにまでな粗がか 
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TAKAHARA HIDEKI 局原巧己 


かってしまう。さらに，負姐がかかるどこ 
ろ力>，1巧目で距離が化なかったリカバー 
をしようとしてしまうから，本米，必要の 
ない無理をしてしまい，自滅してしまう、' 
t が多々ある。たとえば，障害物がある3 
巧目で安を策をとればいいものを「1巧目 
のカバーをしなきゃ」し焦ってしまい，逆 
じ傷口を広げてしまうことなどは颁著な例 
t いえるだろう。 

決して，ぼくの下手なゴルフを一般論に 
展削!して，正遊化しようという趣旨ではな 
いのだが，道具，をしてシステムにはこう 
いう側面がある。どこか1力が r で本来の使 
い方ができなければ，ほかのどこかに必ず 


無理な負祖がかかってしまうし，システム 
全体のバランスが崩れる。橋ゲタの1本が 
ホ斤れていて一見問題なくて!0，シワ寄せは 
必ずどこかになんでいるため，いつかは必 
ず大変なこと力す起きるのだ。 

で，例によって，ようやく申しわけ程度 
にコンピュータの話となるのだが。 

ノタソコンの場合， CPU なりデバイス，周 
辺機器それぞれが「本米の使い方」という 
力，，本ホ出すべき性能を発揮しているかど 
うかを吟味して評価する作業は，なかなか 
雛しいだろう。 

端的な例がシステムの組み方だ。16ビッ 
トパソコンのグレードの低 L 、機補では記憾 
メディアはフロッピーディスク，通信は 
1200 bps ですませ，32ビットハイグレード 
機ならば，ハードディスク装備は当たり前， 
通信は9600 bps にしよう，なんてパターン 
をついつい想定してしまう。 

だが， CPU の機能が低いからこを，記憶 
メディアでは CPU の負祖を軽くするため 
に-火容量ハードディスクを使うべきからし 
れないし，逆に32ビット機ではあっても， 
相当無理な作業を強いている場合があるか 
らしれない。 

どの CPU ならば，画像表示はどのくらい 
が適切で，プリンタはどう，外部記憶メデ 
ィアはどう，という道具立ての視点がをろ 
をろあっていいように思う。残念ながら， 
このテの情報はを關されていないようだし 
もしを離されていてらわかるようなおでは 
イ云わっていない。 

この話をつきつめていくと，•嚴終的には 
「現が点では，な86なり MC 68020の性能を 
どこまで引き化しているのか？」という基 
本論に至る。 

だが，世情ではもうをんな論議は誰もせ 
ず，ひたすら「乂は小を兼ねる」式に， i 486 
から586へ， MC 68040へ， 50 MIPS の民 ISC プ 

ロセッサへと移っていこうとしている。 
「火は小を兼ねる」式発想はコンピュータ 
ではぶしいことだ，と衔搁する識者は少な 
くない。^りあえず前の世代のソフトで動 
かして，あとから本米の性能を引き化せる 
ソフトが出てくればいい，というのだ。 

とはいえ，自分のパソコンが時速何キロ 
で走っているのかは，知ってわきたいよう 
な気がする。 

ということで，次回は「本米のソフト」 
の說じ挑戦しよう思う。 


1 S 2 Oh!X 1992.丈 












プ體 5 卜 


X 即邮〇用 5"2 H □版2が組 


コナミ巧03 (3264) 5678 


出たな!！、ツインビー 


3,800円（税別） 


「グラディウス D 」 を発売して絶好調のコナミか 
ら，「出たな! I ツインビー J をプレゼン h 。 2人プ 
レイでベルの取り合いでちしてください。 


プレゼン S の応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ， 
希望するプレゼント番号をはがき右下のスぺースじひとつ記入 
してお申し込みくださし、。締め切りは1992年3巧18日の到着み 
までとします。当選者の発表は1992年5月号で斤います。 


めずらしくをなんとちなくなってしまった宮沢りえちゃんの写真集 
ですが，これはちょっと違います。イマジニアの新年会のビンゴグ 
一厶で获蓬まが獲得し，ピーター-モリニューのサインを入れてち 
らったといラ由緒正しい代物でず。世界じひとつしかありません。 


ポ ニーテール ソフト 

00722(85)2060 


このパズルグームは2月号では「ユ 
ニオン」といラち前で出ていました 
が，実は「ポニオン」じ変わったん 
です。お詰びのしるし （？） に3本 
どラぞ。 


ポニオン 


X 郎邮〇用がで H □版 

7,800円（税別） 3名 


朝日出版社 巧03 (3^3)3321 


マイクロプローズジャパン 

巧0423 (33) 7781 


7イクロフローズジャパン 

ステプラ_ 


10名 



フライトシミュレータのを舗，マイク 
ロプローズジャパンからホッチキスを 
いたださました。そラいえばホッチキ 
スって兵器メーカーだったんでずよね。 
関係ないけど。 


5 



巧田敏ま著 2 , 8 〇〇円 （ 税込 } 己お 


本誌連載の「 X 郎邮日マシン語プログラミング」をまとめた 
単行本でず。最近グラフィックス編も発刊されましたので， 
そちらのほラちよろしくといラことで。 


ソフトバンク巧03(5 4 88)1360 


乡禪勝巧 


月号プレゼン h 当選者 


圧]パワーモンガー（埼玉県）管ミ召光剛（巧ま J り填）大井健=固機動戦丈ガンダムクラシックオペ 
レーシヨン（神奈川填）森田剛（埼玉県）森田崇之（宮城惧）雨宮光児固ダウンタウン熱血物語 
(埼玉県）五幕智明（大阪府）織学（秋田県）兰浦栄悦画スピンデイジ ー n ボールペン（神を川 
県）小池二郎.下山浮雄（静岡県）黒田敏斤（兵庫累）春名を行（穂島県）藍原和义固 CD 出たな!! 
ツインビー（福島県）林裕司（ま都巧）高橋篤哉（北海道）石川勝敏 （敬称略） 

从上の方々が当選されました。わめでとうございます。商品は順次発送いたしますが，入荷状;兄な 
どじより遅れる場合もあります。また，雑誌な正競争規約のをめじより，このプレゼントじ当逃さ 
れた方は，この号の他の脉巧には当選できない場合がありますのでご了承くた•さい。 
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NEW PRODUCTS 


ワープロ " Pen 書院" 

WV-S200 

シヤープ 



シャープは，ワープロでは初めてタッチ 
ペンを採用した， wpen 書院" 「 WV - S 200」 
を発売する。 

「 WV - S 200」 では，ペンタッチ方式の採用 
じより，画面上に直接手書きで文字を入力 
したり，走り書きや手書きの図形を入力し 
たりというふうに，"紙とペン"感覚で操作 
することが可能になっている。 

付属のペンで画面上の文字入力枠に手書 
きするだけで，英数字から漢字，記号まで 
が高速かつ，高認識率で次々と認識され， 
力ーソル位置にダイレクトじ入力。もちろ 
ん，かなで入力して漢字に変换することも 
可能。 

また， 640 X 400 ドットの表示画面をメモ 
用紙代わりにして使えば，電話中に用件を 
走り書きしたり，思いついたアイデアを普 
き留めたり，衙単な地因を書いたりという 
使い方も考えられる。 

オペレー シヨ ンも すべてタッチ ペンでポ 
イン トする だけで斤え， 力ー ソル移動や領 
域指定などの編集作業や，機能の選が，荀 
目の設定などを，キーボードを使わずじ， 
衙単 かつスピーデイ じ操作す るこ とができ 
る。 

154 Oh ! X 1992. 3. 


をのほかの機能は書院シリーズの基本機 
能を踏襲していながら，フルサイズ液晶モ 
デル t しては最小の A 5 システム手帳サイ 
ズ，愚軽量の 820 g を実現している。 

伽格は本体の 「 WV -%00」 カミ190,000円， 
熱転写プリンタ 「 WV -02 TP 」 力 3 ’65,000円， 
外付けの 3.5 インチフロツピーデイスクが 
45,000円（すべて税別)。 

<問い合わせ先> 

シャープ ㈱ 巧03 (3260) 1161,06 (621) 1221 
「害院」シリーズ 

WD-SD90 

シヤープ 



シャープは，大画面液晶採用の書院ワー 
プロ 「 WD - SD 90」 を3巧16日に発売する。 
「 WD - SD 90」 はワープロでネ刀めて分散化 
理型のホットワークじが応したオフィスワ 
—プロである。通常のワープロ感觉で使用 
できつつ，クライアントサーバーシステム 
が構築可能な「書院 LAN 」 （オプション）に 
が応している。 

画面は A 4縦 ~ A 3横を一監できる回転 
大画面液晶を採用していて ， WYSIWYG 
(What You See Is What You Get ) で入 
力/編集ができるレイァケト編集機能，「書 
院レイアウト」をフルに活用できる。 

このほか，32ビット CPU による高速化 
理，大容量 105 M バイトのハードディスク， 
400 dpi の A 3 レーザープリンタタホ応など，高 
度情報化が代のワープロとして「高性能」 
「髙機能」「高拡張性」を追ホしている。 


伽格はプリンタ/プリンタケーブル別で， 
1，880,000円（税別)。 

く閒い合わせ先> 

シャープ ㈱ 巧03 (3260) 1161,06 (621) 1221 
ビデオス h レージシステム 

MMD-B50 

アイワ 


MMD-B50 



アイワは， DAT にモノクロ静止画をデジ 
タル記録する，口ーコストなビデオストレ 

—ジシステム 「 MMD - B 50」 を3巧20日に 
発売する。 

ビデオストレージシステム MMD シリー 
ズは，すでにカラー画像記録用の3機種が 
発売されている。今回のモノクロ画像シス 
テムは，屋療分野などで広く使われている 
モノクロ画像システム專用機の要望に応え 
たかたちとなる。 

また，本機はモノクロ専用としたことで， 
従ホのカラー用機に比べて水平解像度が 
500本の[上に向上，より高画質，低価格とな 
った。デジタル記録なので画像が安定し， 
コピー/編集による劣化もない。 

巿販の DAT メディアに2,700枚の大量の 
画像を記録できるため場所をとらず，媒体 
のコストも画像1枚当たり 0.6 円の I 下 i ： を 
伽に抑えられる。 

再生時に，6枚の画像を瞬時に切り替え 
て見ることができるように， フレームメモ 
リも搭載。また，各画像に自動記録される 
4がアドレス！:民 S -232 C 端子じより，確実 
で備単な検索が可能になっている。 














主な用途は， 

• X 線画像， X 線テレビ画像 
-超音波診断装置の画像 
-生産工程の観察-解析 
-工業-計測画像データの記録 
など医療，産業，科学分野にゎける，高解 
像度を要求されるモノクロ静止画の記録/ 
再生用に最適としている。 

価格は350,000円（税別)。 

<問い合わせ先> 

アイワ ㈱ 巧 03 (3827) 2370 

電子システム手帳用 I C カード 

PA-3C41/5C08/09 

シャープ 

シャープ電子システム手帳用 I C カード 
として，じ I 下の3種類が発売された。 


PA-3C4I 

〇プレジデントの選択力ード 「 PA -3 C 41」 
自動車を社を設立して，ライバルを社を 
巧ち破り，地方の弱小メーカーからシェア 
日本一の自動車を社社長じなり，トップシ 
ェアを目指して会社経営をシミュレートす 
るゲ ーム。 教育用に關発された マネー ジメ 
ン•トゲームの要素を踏襲しつつ，ゲ_ム性 
が加味されている。 

価格は8,500円（税別)。 

く問い合わせ先> 

㈱ ホット•ビイ 巧 03 (5261) 3900 

PA-5C08 


0ハイパー電脳麻雀力ード 「 PA -5 C 08」 

4が表示用の「電脳麻雀」を大幅にパヮ 
ーアップした，ハイパー電子システム手帳 
専用の本格4人巧ち麻雀ゲーム。ツモやス 
テ牌，ポンやチーらタッチパネルで簡単に 
操作できる。 

価格は7,800円（说別）。 

く問い合わせ先> 

サン電子 ㈱ 巧03 (3235) 8481 




PA-5C09 

〇大れ九段の詰碁カード 「 PA -5 C 09」 

大竹英雄九段出題の詰碁311題，定石164 
題，格言100種を収録した詰碁カード。大竹 
九段があなたの着手に自動的に応手してく 
れる。詰碁編と定石編を収録。 

価格は8,000円（税別)。 

く問い合わせ先> 

㈱ 学習研究社巧03 (3726) 8518 

3.5 インチ FD 

セサミス h リー h シリーズ 

ソニー • 




ソニーは， 3. 5インチフロツピーデイスク 
「セサミストリートシリーズ」を3巧10日 
より発売する。 


このフロッピーディスクでは，日本をは 
じめ世界中で愛され親しまれている，米国 
のテレビ番組"セサミストリート"の人気 
キャラクターを使用。パッケージ，ステン 
レスシャツター，インデックスシーノレじ愉 
1* 尖なキャラクター，“クッキーモンスター" 
"ビッグバ_ド M "ア—二 — &バ_卜 ，の 顔 
がプリントされている。 

キャラクターの採用は，米国の テレビ 番 
組制作をお Children’s Television Work - 
shop 社 （ C . T . W 社）しソニー関連を社で 
キャラクターグッズの制作-販売を社であ 
るソニー. クリエイティ ブ プロダクツ との 
国内での商風化ゎよび販売，サブ ライ七ン 
ス権の独占契約に基づき実現した。 

この「七サミストリートシリーズ」は， 
業界で初めてフロッピーディスクにキヤラ 
クターを採用したこと i : なる。10歳代〜30 
歳代の女性層を中‘じ、じ，大人から子供まで， 
単なる情報ツールでなく，ワープロ，パソ 


コンの使用を楽しく演出するグッズ'として 
商品化された。 

発売されるのは， 

02 DD タイプ 

MF 2 DDSY イエロー 

MF 2 DDSP ピンク 

MF 2 DDSN グリーン 

10 MF 2 DDSW (10 枚 BOX 入り）ホワイト 
02 HD 256 タイプ 

MF 2 HDSY イエロー 

MF 2 HDSP ピンク 

MF 2 HDSN グリーン 

10 MF 2 HDSW (10 枚 BOX 入り）ホワイト 
の8種類で，価格はオープンプライス。 

性能面では， 2 DD , 2 HD 256 タイプともが 
ホから定評のある高信頼性ステンレスシャ 
ッターを使用，さらに 2 HD 256 タイプじつ 
いては，チリやホコリ，傷に強い二重構造 
の " TX シート"力す採用されている。 

く問い合わせ先> 

ソニーお客様ご相談センター 
任03 (3448) 3311,06 (251) 5111，052 (232) 2611 

防礎加工のフロッピーケース 

记シリーズ 

LIMIT LAB . 



LIHITLAB . は，防磁加工，帯電防止加 
エを施した 3. 5インチフロッピーデイスク 
ケース ^ io " シリーズを発売した。 

身の周りの磁気を遮断するのが主な目の 
で，特殊製法で作られた純鉄巧，アイアン 
ホイルを全面に内張りすることにより， 
2,500ガウスの磁気にも耐えるこ t ができ 
る（磯気ホックレスカ!'1，000ガウス程度）。 

wio " シリーズは全3タイプで，12枚峽納 
の「03512」力巧，000円，4枚収納の 「 C - 
3504」が2,400円，5枚収納のコンパクトタ 
イプ 「 C -3505 J 力巧，100円（すべて税別）。 
く問い合わせ先〉 

㈱ LIHIT LAB . 巧 06 (946) 2531 
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FILES OhiAA 


このインデックスは，タイトル，を記—— 
著者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。合格者掲示板上に自分の名前を探 
し求めるようじ，希望の記事を探し出せば， 
新たな道が開けるかもしれません。 


を考义が 

I/O 工学な 

ASCII アスキー 

コンプティーク 角川書店 

テクノポリス徳間書店 

POPCOM 小学館 

マイコン巧ぶ新巧社 

マイコン BASIC Magazine 電波新閒社 

LOGIN ア スキー 


— aoi 

版 

►アルゴリズ厶を見切ったぞ!？ 

動き（アニメーシヨン）がテーマ。ぺージ切り替えや 
バレット切り替えといったを本的なアルゴリズムを ，X 
68000の X - BAS になどをサンプルに解説している。——お 
じわん，テクノポリス， 2月号，149- 154 pp . 

► HOT ! INFORMATION 

新しくなったシステムサコム社製 X 68000 用 MIDI イン 
タフェイスボード 「 SX - GSKIIj などを紹介。一舞集 
部，マイコン BAS に Magazine , 2月号， 94 p . 

►日本パソコン百を 

50社近し、 NTT グループ関連会社じよるショウ ， N ロコレ 
クションを取材する。に DN をはじめとした新しい通信網 
やサービスの試みが展示されていた。ーフデヨシ&力 
ワラ， ASCII , 2月号，194- 195 pp . 

► The Play of Words 

アナグラムの面白さを探るシリーズ第 2 回。単語では 
なく，文までアナグラ厶を行う。ーホーテスン - S - 
エンドウ. ASCII . 2月号，321 -324 pp . 

►バカパパのモノを買い物 

今月はカラーぺージ特大号。フロッピーケースじ始ま 
って，テプラなどの小型印刷機，テープカッターやら綺 
電巧除去キーホルダーなどを貿いあさる。ーバカババ， 
ASCII , 2巧号， 326-329PP. 

►行って食べて買ってきたホンコン 
をのホンコンに出かけていって 486 SX (33 MHz ) を20万 
円台で手に入れた照末記。スペックをオーダーし，製品 
は工場で受け取るというからパワフル。一おお猿的香 
港逗脳購物班， ASCII . 2月号， 336-337 PP . 

►欧州ハイテク寧 I 保 

イタリアはミラノから，イタリア語版 MS - DOS じつい 
てのリポートをお届けする。イタリア語でのメッセージ, 
独特の記号の存在が日本人にとってはを妙である。一 
巧地*， ASCII , 2月号， 352-353PP. 

►ラッキー！ ハッピ ー ！ オッケ ー ！ 

パソコンにおけるさまざまな著作権の問題じついて弁 
護±じ質問する。今月はプログラマを職業じする人が作 
ったソフトをプライベートで使えるかどうか。——編集 
部. ASCII , 2月号， 350 p . 

►ホ性読者比率を10〇/〇じするためのぺージ 

四方八方飲茶会と称し，女性にとってのパソコンの必 
要性じついて語り合う。そのほか，フアジィ/ニユーロま 
電の仕組みじついても巧材。——編集部， ASCII , 2巧 
号， 374-377PP. 

► 1991アフターケア撼集編 

月刊アスキー，別冊，書巧，ネットワーカーマガジン 
などを対象に，1991年3月号から1991キ12月号までに掲 


載した訂正記事をすべて収録している。また 1991 年 I 月号 
からじ月号までのみ野別の索引も収録。一編集部. 
ASCII , 2 月号， 405-422PP. 

► DTP 入門講座 

6 回にわたって DTP の世界に関する疑問と関屯に答え 
る連載。今回は DTP というものの性格と大まかなやり方 
じついて解说している。一山田 ま一.マイコン， 2巧 
号， 137- 140 pp . 

►ソフトウエアハウス訪問 

「 A 列まで斤こう Illj 「アトラス」などをヒットさせ，波 
じのっているアートデインクを取が。いままでの歴史や 
ゲーム への 患ち込みじついて聞く。一編集部. マイコ 
ン，2月号，17卜 179 pp . 

► MYC 0 M WATCHING 

農林水産省食品総合研究所を訪ねる。ここではコンビ 
ュータじよりコメの外観形状を判断し.品種を特定でき 
る システムが 導入されている。——菊地秀 一 ， マイコン, 
2巧号， 224-227PP. 

►ビジネスマンのための巧報管理術 
DB - Z 表計算力ードの活用シリーズ第2回。今月は 

Sheet Link 1-2-3 を紹介する。-塚田洋 一 ， マイコン， 

2月号， 283-287PP. 

►入門 DIY 工作 

節分の季節ということでデスクトップ豆まき支援装 S 
「豆まき王 J を作る，夏が当たると「ギャォ ー J と鳴い 
て，当たった数をま示してくれる。一石川至知，マイ 
コン， 2 月号， 288-29 Ipp . 

MZ シ U —ズ 

MZ -1500 (BASIC 5 Z -001) 

► DANCING ARTIST 

腺れキャラやワザも使えるバブルゲー厶。 XI 用ゲーム 
の移植版。一巧生日出男，マイコン BASIC Magazine , 

2巧号， I23-I25PP 
MZ - 2500 (BAS に - M 25) 

► KAI 

時間内に 3 色のバネルをすべて消すというパズルゲー 
し。 —蒲生敬，マイコン BAS に Magazine , 2 月号， 126 
-128 pp . 

►グラナダ〜 MUS に I (4 st BGM ) 〜 

ウルフチームの同名ゲームミユージツクプログラ厶。 
——吉田知裕，マイコン BASIC Magazine , 2 巧号， 168- 
170 pp . 

►なんでも Q & A 

AX シリーズや All in Note を中也に，イま用上発生するいろ 
んな疑問に答える。今月は Windows などを中もじ 4 ぺ一 
ジの特集。——シャープ株ま;会社，マイコン. 2月号， 
339-342PP. 


新利書案内 



"官能のナノテク SF " と銘打たれた短編集。ナ 
ノテクノロジー，つまりナノメートルやナノセカ 
ンドという単位の技術の世界である。本書はこれ 
が才ートマタと結びせいている。オートマタとは, 
中世から近代にヨーロッパで作られた自動人形の 
ことである。"トクシーヌ"という短編は，曾ま品 
店の息子がを庫で19世紀末のオートマタををして 
しまったことから始まる。彼はトクシーヌ復活の 
ためじナノテクを学び，"わたしは石と金属に生命 
を与えるのではなく，人間を機械のレベルまで向 
上させようと努力すべきピったのど"と，ある少 
女を眠らせて改造する。フェティシズムとナノテ 


クの融合だ。表題作"アルーア"では"人間の生 
がシステムと相互作用する神経終末"をつけた皮 
it プラスチックが登場。巽孝之巧は解説で"サイ 
バーバンクの逸産を消費しつつピグマリオン神話 
の復権に手を貸しはじめたのだ。10億みの I メー 
トルのレベルから作業を開始する技術は，生命. 
非生命の境界線ばかりか有機と無機，ソフトとハ 
—ド，人間と非人間といったすベての二項対立を) 
無効じしながら"と語っている。喝采。 （ K ) 
アルーアりチヤード-コ_ルダ-•ま漢倉久志; 
訳トレヴィル刊巧 03(3481)561 1 四六版 
217ぺージ 2,060円 
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FILES OhlXK 


Xl/turbo/Z 

►あかあおきぃろ 

制限時間 60 秒で広ぃ面巧を塗り巧したほうが践ち！ 
ショートプ□グラムの2人用ゲーム。——中村巧，マイ 
コン BASIC Magazine , 2 月号， 147-148 pp . 

►自動車学お 

目的はレースじ出場なの？まずは免許取得から始め 
よう。"交通法規を守れ！"とぃうゲー厶。ーズオ，マ 
イコン BASIC Magazine , 2 月号， 149-150 pp . 

X68000 

► Software Hot Press 

コナミの人巧アーケードゲームからの移植作品「グラ 
デイウス II 」をレポート。一編集部， P 0 PC 0 M ， 2月 
号， 27 p . 

►ゲームの達人 

美しぃ背巧とゲーセン版に忠実なゲーム性。コナミの 
アーヶードゲーム移植「出たな!！ツインビ ー J を巧が！ 
そのほか「パワーモンガー」「ジェノサイド2」の巧略ま 
など一編集部 P 0 PC 0 M , 2 月号， I 20- I 25 PP . 

► SOFT EXPRESS 

巧らかな動きと巧快なアクションで人巧の「ジ X ノサ 
イド2」や，エニックスのオリジナルシューテイングゲ 
-ム「コード. ゼロ」 などの新着ゲームを紹介してぃ 

る。-編集部，コンプテイーク，2月号， 77-85 pp . 

►巧新ゲーム徹底解剖!！ 

ズーム 入魂の一作「ジェノサイド 2」 を解献。——編 
集部， LOGIN , I • 2 号， 228-229PP. 

► SOFTWARE REVIEW 

「やっぱりキャラクタって大おなのよね j とぃうわけで 
い），「バロデイウスだ！」のバロデイの元ネタとゲー 
厶の面白さを引き立てるキャラクタじつぃて考察してぃ 
る。一白,填"オクトパス"ジュン&巧ぶ"ビックバイ 
バー"るね， LOGIN , I • 2 号. 236-237PP. 

►巧お新春お選ソフトガイド 

お年玉で買ぃたぃ NEW ゲーム をお選。 「スター ウ ォー 
ズ」「ジェノ サイ ド 2」 をはじめ，新着 ゲーム を紹介。 一 
編集部， LOGIN , I • 2 号， 275-293PP. 

► X 68000 新 M 

新着 ゲー厶「へビーノパ」「ファーストクイーン II 」广ポ 
ニ オン J を紹介。 X 68000 芸術祭の北陸地区大会.あ設地 
区大会の模様とまな入お作の巧載。——編集部， LOGIN . 
I . 2 号. 3 10-313 pp . 

► NEW SOFT 

かわぃらしぃデザインの牌を使ったバブルゲーム「ポ 
ニオン J や， SX - WIND 0 W で動く，待ちに待った「シムア 


—ス」を紹介。一編集部， LOGIN . 3号， I8-24PP. 

► SOFTWARE REVIEW 

才ーブニングから力が入るず！ワイヤーフレームが 
いかじもそれらしいアクションゲーム「スターウォーズ」 
を紹介している。一四ツを則子& X 68000新閒社， 
LOGIN , 3号，194- 195 pp . 

► X 68000新聞 

シャープ新製品 「 CARD PRO -68 K ビジネスプ□グラ厶 
集」 「 GRAPH に LIBRARY Vol .3 j 「 SX - WINDOW イラスト集 Vol . 
2 斤事*四を編 」 「Press Conductor PRO -68 K 」 などの紹 
介。アーケードゲームからの移植「グラディウス1しは 
会ム、の出来ピぞ。一編集部， LOGIN , 3号， 260-263PP. 
►誌上公開質問状 

XGSOOOXVI じ内放できる巧設ハードディスクの紹介。 
Z'sSTAFF PRO -68 K で使えるイメージスキャナを教えて 
いる。一を田太郎，マイコン BA 幻 C Magazine , 2月号， 
90-9 Ipp 

► F -68 

ホ新锐戰閒機 F -68 を駆ってミサイルの嵐をくぐり巧 

けるゲーム C -が谷■正徳，マイコン BASIC Magazine , 

2月号， I5I-I53PP. 

►きゃらめるとらい 

キャ〇ルトライじゃないず。キャラメルを食べるのピ。 
回せ！転がせ！バズルゲーム。一佐井川ホお，マイ 
コン BAS に Magazine , 2月号，154- 156 pp . 

► SUPER BALL 

タコ君が背中じしよっているポンプから発がされるア 
ワで，風おを操る。ミナの山じぶつかったりブロックの堅 
からをちてしまうとゲームオーバー。アクションゲー厶。 

-巧巧秀之，マイコン BASIC Magazine , 2巧号，け卜 

159 pp . 

► メタルホーク〜 BGM 4 〜 

ナムコの同名ゲームミュージックプログラム。要 
NAGDRVo ——伊藤ま一，マイコン BAS に Magazine . 2巧 
号，175- 178 pp . 

► X 68000芸術祭インフォメーション 

予想どおり首都圈地区大会は大お戟じ！ 91年 II 月24 
日じ巧われた X 68000芸術祭首都围地区大会の模様をリ 
ポート。入赏作おとその作者の紹介。一山下章，マイ 
コン BAS に Magazine , 2月号， 259-263 pp . 

► GAMING WORLD 

固定フアンを多く持つズームの新作.ロボットアクシ 
ョンゲー厶「ジェノサイド2」の紹介。前作をはるかに 
をぐ出巧。そのほか2月下旬発売子をのシミュレーショ 
ンゲーム「シュートレンジ J を紹介。一編集部，テク 
ノボリス， 2月号， 28-29, 40 pp . 

► GAME 未来へのホ産 

「きみこそが日木のホスピタリティだ J と称して， 
X 68000 用の主なゲームソフトを紹介。またゲー厶を楽し 


むためのオプションガイドも巧う。——編集茄 ASCII , 

2 月号. I97-220PP. 

► AV STRASSE 

X 68000 用レイアウトソフト 「 Press Conductor PRO -68 Kj 
の紹介と使用おのレポート， SX - WIND 0 W 上のイラスト 
集 ， CARD PRO -68 K 用ビジネスプログラ厶集などを取り上 
げている。——編集部， ASCII , 2月号. 2ぉ- 296 pp . 

► FREE SOFTWARE INDEX 

ここ数力月の間に主要ネットじアップロードされたフ 
リーウェアのうち，代表的なものを選りすぐって巧化す 
る。 X68000 用フリーウ X アも多数巧載されている。—— 
編集部， ASCII , 2 月号， 359-373PP. 

►なんでも Q & A スペシャル 

4ぺージじわたって， X 68000 やそのソフ トを 使ってし、 
て生じる疑問じついて答える。 SCSI の SWITCH コマンド や 
CON 円 G . SYS の設をなど。ーシャープ巧が会社巧晶映像 
システム 事業部第2商品企画部， マイコン. 2巧号，335 
-338 pp . 

►グラフを作ろう 

プログラム言語を使って巧グラフ.円グラフなどさま 
ざまなグラフの含き方を巧説する企画。 X 68000 用サンプ 
ルもを数巧載されている。一新妻幹也. I / O , 2月号， 
34-45 pp . 

► DI 

ディレクトリシェルとして不かの人気を誇るフリーウ 
ェア， DI を取り上げる。ディスクじプログラ厶を収ミまし， 
設をのしかたや探イ乍方法を解説する。——仁礼英銘，1/ 
0. 2月号.109- 122 pp . 

► SCSI ハードディスクの起お)をな速化する 

SASI に比べて遅いといわれる SCSI ドライブの起動時間 
を速くするためじ ROM を書き換えな速化するなみ。一 
巿原昌文， I / O ，2月号，123- 126 pp . 

ポケコン 

PC-E500 

► CARD SLOT MA 州 INE 

力ードをうまく揃えよう。巧戟ゲーム，一まかわ， 
マイコン BAS に Magazine , 2月号，16 Ipp . 

► GUNMAN 

ポケコン•ガンマンの# つ 弾丸を よけつつ. ポケコン- 
ガンマンを巧ちおす！ あなたが践つと.ポケコンはこわ 
れてしまう（かも？）。一を口敦史，マイコン BASK 
Magazine , 2月号，162- 164 pp . 

PC-1600K 

► PC - I 600 K 実践プログラ ミンク’ 

ポケコンをパーソナルレペルでま用しようとする人の 
ための潇座。今月はショートプログラムの活用じついて。 
-巧田洋一，マイコン，2月号，196- 199 pp . 



人とコンピュータのサイコロジ 

著者はスウ X — デンのふ理学者。心理学者が人 
と〕ンピュータの関係じついて研究し，まとめた 
ものである。認知'。理学の側面から，人間の問題 
解み手順，インタフェイス，人工知能，コンピュ 
一夕が人間に与える影帮などが論じられている。 
非常に真面目に書いてあるのでいささか退屈する 
が，内容は非常に興巧深い。人間とコンピュータ 
相互関係じついて考えることは非常に重要なので I 
ぜひ一読を藤める。 （ K ) 

イヴォンヌヴァーンき植草とおる訳 BNN 刊 
巧 03(3238)1323 A 5 版373ぺージ 2,500円 





ゆらぎ'カオス • フラクタル 

東北大電気通信研究所教授と東工大大学院総合 
理工学研な科教授の対談集。教授どうしの巧談ピ 
から，けっこう内容は高度（会話の中に微か方程 
ホが出てきたりする）。ある程度理系な人でないと 
読みこなせないが，かえって無駄がなくて面白い。 
かといって，専門的内容を論說する巧談ではなく， 
話題は広く豊富た‘。ただ，話題の料理の仕方が数 
学的，物理学的なピけである。用語に対する法が 
がないのが，つくづくもをを。 （ K ) 

武を利光•が田康次ま日本評論れ刊巧 
03(3987)861 1 四六版129ぺージ1,700円 
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X 68000 のアセンブラでダーム 
を作っているんですが，垂直巧 
巧期 M をお出するようじすると 
ぶ度が具常じ巧ちてしまいます。たとえば 
IOCS コールの SP REGST や VDISPST 
を巧うとものすごく这〈なります。 Oh!X 
7月その Q & A じがっていたサンプルプロ 
グラムのウェイトをかしたものでやっても 
ダメでした。これはなじか‘巧因ですか？ 

秋田果巧田巧也 
残念ながらプログラムが送られ 
てこなかったので，ハツキリし 
た原因はわかりません。しかし 


i 


速度が遅くなるということから，だいたい 
の見当はつきます。わをらく須田さんは垂 
直婿線期間中にスプライトレジスタの設定， 
移動をしようとしてるのではないでしよう 
力、。たとえば垂直帰線期間削り込みを使っ 
て，スプライトを移動するとしましよう。 
垂直帰線期間割り込みを使う旨味は，たと 
えクロツクが違うマシンであっても一定の 
間隔で割り込みを発生することや，画面の 
書きおえを割り込み化理ルーチンで巧うこ 
とでちらつかない表示ができることです。 

これは前に質問箱で画面のスク ロールを さ 
せるときに話したことがあると思います。 

さて，利点のなかに"一定の間隔で割り 
込む"と曹きましたが，いったい何秒わき 
に割り込むか知っていますか？これはだ 
いたい1/60秒わきなんです。というわけで 
すから，もし1回の割り这みでたった1個 
のスプライトを移動させるとするし20個 
のスプライトを移動させるのに，実際の移 
動にかかる化理を考えなければ，ぉよを1/ 
3秒かかる計算じなります。 

もういいたいことはわかったと思います。 
つまり1回の割り込みで複数のスプライト 
を動かせばいいのです（もし5つ動かせば 
5倍の化理速度じなる）。 

ちなみに7巧号の Q & A のリスト1は， 

スプライトの表示設定で，垂直帰線期間を 
検出ずるようになっています （43 行）。ここ 
を垂直帰線期間を検出しないようじ， 
move.l #$80000000 , dl 
とすれば，遅くなることはないと思います。 
ただし表示がぶれることらあると思います 
ので，綺がにま示したいなら垂直帰線期間 
中に巧なのスプライトを動かすか，1個の 
スプライトを何回力，繰り返して動かすよう 
じしないとだめです。 

J 5 S Oh ! X 1992. 3. 


原因がはっきりしたところで問題じなる 
のが，をれでは垂直帰線期間中にいくつの 
スプライトを動かせるのか，というこ t で 
す。これは割り込み化理ルーチンの作り方 
じよっても違ってきますし，実際じいろい 
ろと試してみて動かす個数を決定していっ 
てもよいでしよう。 

ひとつのアイデアとしては，もし，垂直 
帰線期間削り込みルーチンが， 
vaiSD int: 

スプライトの移動化理 
rte 

のようになっているとしたら， 
vaiSD int : 

loop : 

スプライトの移動化理 
btst.b #4,$688001 
beqloop * まだ垂直帰線期間 
* ならループ 


作業用のワーク， FM 音源ま色バッファな 
どが占めます。 

また，ドラ イノ 《自体カミ 48 K パ、イトという 
のは 大きすぎるような気がする，という意 
見もありました。これについては ADPCM 
データの 加工化理ゃ演奏 データのコンパイ 
ル作業， MIDI 楽器4機種27個にも上る楽 
器個別が応命令， MIDI 楽器との通信機能 
……と本来音楽ドライバが持っべき機能の^ 
外の化理までらが詰め込まれているせいで 
す。また，プログラムサイズよりも高速性 
を選択したため，プログラム中，各所でサ 
ブルー チン コールで なく マク ロ展開を やっ 
ているのも原因のひとつです。 

現在 ZMD 再を専用のコンパクトサイズ 
の ZMUSIC を検討中でイ寸録ディスクなど 
の機会があれば収録しようと考えています。 

ZMUS に . X をダームじ使用しよ 
うとおっています。しかし，音 
楽を演奏中に ラスタースクロー 
うとしたときうまくいかないの 


〇 


ルをさセ 


rte 

などのようにすれば，.垂直帰線期間をいっ 
ぱいに使って複数のスプライトを動かせる 
ようになると思います。 

これは「もらつきが気になるなら」とい 
う条件でのが化法ですから，試してみてち 
らつきが気にならないようなら，思い切っ 
て表示/帰線期間を無視するのが贤明です。 

(影山裕昭） 




ZMUS に. X はデフオルトで170 
K バイトもメモリを占有します力で 
どうしてですか。巧か OPM 
DRV . X では 100 K バイト程度だったとおい 
ますが。 

埼玉み佐々木剛夫（他数名から） 


こういった内容の質問が何通か 
あったのでぉ答えします。まず， 
ZMUSIC . X はデフオルトで化 
用ワークを 12 K バイト，トラックバッファ 
を 64 K パ、イト石隹保します。また，ドライバ、本 



体が 48 K バイトですから12+64 + 48 = 124 


K バイト最低でも占有することじなります。 
さて，残りの 170-124 = 46 K バイトはな 


じに使われるかというと半分は演奏がの卜 


ですがどうしたらよいのですか。 

大阪府佐々木巧ま 

まず，この解答を理解するには 
|〇| MPU 68000わよび X 68000 の割 

- 【口" り込みシステムじついての理解 

が必要です。 

さて， ZMUS にぶの割り込みが発生する 
と ZMUSIC . X の割り込み化理ルーチンへ 
と処理が移ります。この時点でレベル6の 
ハードウエア割り込みがすべて禁止されて 
しまいます。をして，ラスター割り达みも 
同じレベル6の割り込みですから，もし， 
ZMUSIC . X の割り込み化理じ突入した直: 
後にラスター割り込みがかかったとしても 
ZMUSIC . X の割り込み化理が完了するま 
でラスター割り込みのほうは待たされるこ 
とになります。ラスター割り込みの周期は 
かなり高速ですので ZMUSIC . X の割り込 
み化理を完了ずるのを待っているうちにラ 
スター走査はドンドン先へ進んでしまうた 
め，望んだ結果が得られなくなってしまう 
のです。 

原因が理解できれば対化は怖単です。 
ZMUSIC.X のソースの 割 り込みエントリー 


ラックのワークです （ ZMUSIC . X では OP 
MDRV . X との互換性を保つため況用トラ 
ックを80本も持っているためワークも多く 
必要なのです）。あとの半分は AD PCM デ 
—夕の 管理 テーブル（256 個分)， コンパイル 


「 in し entry 」 じ MFP の证 RB もしくは 
IMRB を操作し FM 音源割り込みをマスク 
してやるような命令を入れます。をの後， 
SR を操作してハードウエア割りをみを許 
可してやります。これで ZMUSIC . X の割り 
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込み化理中もラ スター 割り込みがかかるよ 
うになります。をして ZMUSIC . X の割り込 
み終了 ルー チンの最後に先ほど マスクした 
IERB らしくは IMRB をもとに戻す命令を 
柿入してやれば，すべての作業は終了です。 
具体的には， 
int entry : 

MOVE.W #$2500 , SR * INT . 
ENABLE 

ANDI.W #$ F 7,$ E 88015 *OPM INT . 
STOP 

exit int : 

ORLW #$08. $ E 88015 *OPM INT . 
START 
in し rte : 

のようになります。 

1= SNARE 1 .PCM — (1) 
1= SNARE 2 .PCM … （2) 

.ERASE 1 


巻 


としたとき，最をの ERASE 命令で (2) のデ 
一夕は削除されるようですが 0) のデータ 
は削除されません。どうしてですか。 

埼玉県が見敏行 
同じノー トを号に複数のデータ 
を才ーバーライトして定義した 
場合は才ーパ'—ライトされた側 


li 


の情報ナーブルも破壊されてしまいます。 
よって，管理情報を失ったデータカミ ZPD に 
残ることじなります。こういったことを理 
解したうえで故意にやるじ[外は才ーバーラ 
イト指をはしないようにすべきです。 

ZMUS に .X は CPU パワーが巧 
ちても 一を のテンポをキープし 
ているようですが，私がパソコ 


〇 


ン通信で手に入れた音楽ドライバは CPU 
パワーが高いときでもテンポずれすること 
がありました。普通に考えると CPU パワー 
が高ければテンポはずれないと思いますが, 
これはどういうことなのでしようか。 

兵庫県清水哲 
私が自分なりにいくつかの音楽 
ドライバを調べた結果 (1992/1/ 

18調べ），いくつかのこ t がわか 
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りました。通信などで化回っている音楽ド 
ライバのいくつかはテンポの源になるタイ 
マのリセット化理を割り込み化理ルーチン 
の嚴後に巧っているようです。これに対し 
て ZMUSIC . X は割り込みルーチンの最初 
にタイマリ七ットを行っています。 

では，この差力 s ' CPU パワーにどう影驚が 
化てくるのかを図1を参照しながら説明を 
していくことにします。 

図1は4回割り込みが起こったときをわ 
かりやすく極端に図示したものです。 


図1 


A ZMUS にの場合 

割り込み周期 


<// > 


< // -> 




< が - 〉 


< // > 




B ドライバ A の場合 


割り込み周期 


k か〉 




< . // . ■ > 


W 


を •• I 回の割り込み処理に 
かかる時間 

:]…次の割り込みがお生す 
るまでの時間 


ドライバ A では 
このみだけテンポ 
の誤差を生じるミ 
<- 


< // > 




<か . 夕 
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ZMUSIC . X ではタイマリセットを割り 
込み化理ルーチンの先頭で斤っているため, 
割り込み化理期間中もタイマがカウントダ 
ウンされるので一定のテンポを刻むことが 
できます。これに対して多くのドライバは 
割り込み化理の出口でかめてタイマリセッ 
卜を斤うために割り込み化理じ時間がかか 
ればかかるほどテンポが不安定になってし 
まうのです。では， CPU パワーの差はいっ 
たいどこから生まれたのでしよ うか。 

CPU パワーとはある単位時間にどれだ 
け割り込みにジャマされず仕事がこなせる 
かというものです。いいかえれば図中の □ 
部分の合計が大きければ大きいほど CPU 
パワーは高いことになります。さて，図を 
見てどちらのはう力 《 CPU パワーが高くな 
るでしよう力、。をう，図卜 B のはう力す CPU パ 
ワーは高くなるのです。これにがして 
ZMUSIC . X では演奏化理にかなりの貪担 
がかかった場合，ある程度の CPU パワーの 
低下は否めませんが，いかなる場合も一を 
のテンポを刻み続けることができます。 

どちらがいいかは使い手の好み次第です 
が， CPU パワーの違いは多くても！〜2% 
程度なので，をれならばテンポが正確なは 
うがいいと思い，こちらの方法を選がしま 
した。ちなみに X 68000 版「出たな!！ツイン 
ビ ー 」をはじめとしたコナミの一連の作品 
の音楽ドライバは ZMUSIC . X と同じ方法 
を選択しています。 （西川善司） 


K 巧におをえします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，わ奋せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ回答が得られるようなものもを々ありま 
す。最低限，マニュアルはお読してわきま 
しょう。質問はなるべく具体的に 機巧 名， 
システム構成，'必要なら図も入れてこと細 
かじ含いてくださし、。また，返信用切手同封 
の質問をよくをけますが，原則として. 巧 
問 じは 本誌上でも'答えすることじなってい 
ますのでご了承ください。なわ， W 巧の内 
容じついて，直棲問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
巧先：〒 108 東京都巧区な輪 2-19-13 

NSg •ビル 

ソフトバンク株ま舍社出版部 

「Ohl XM 問な J な 
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FROM READERS TO THE EDITOR- 


すでに進学，卒業も決まり，学生たちは 
自由な時間を満喫していることでしょう。 
新しい世界へと出発することで，不安の 


ある人もあるで しようが， しばらくは楽 
しかったいままでの思い出じ，法ってみ 
るのもいいかもしれませんね。 


ただ待っているのはらしくありません。僕はこ 
のユー ザーの力を信じたいし， X 68000 はそれが 
許される数かないマシンだと思っています。ま 
た，かしでもその中に参加していこうと考え， 
自みじいいきかせています。 

佐藤充を (20) 長峰県 
をれでもメーカーとしてのリーダーシップ 
をシャープじしっかり t ってもらいたいも 
のです。 

♦Mac のユー ザーインタフェイスは立派ですが， 
必ずしも儘れているとはかぎりません。学校の 
図書館に Mac が入ったときのことですが，利用 
者用の INDEX のアプリケーシヨンがまた•なくて， 
学生たちが電源を入れても，出てくるのは Mac 
のシてルピけでした。つまり学生にできる操作 
はファイルをごみ箱じ捨てることた•けでした。 
そうして2週間後， Mac は再起不能となりまし 
た。後日，システムを作り直した図書館は ， Mac 
の横に掲示をしました。「ごみ箱にものを捨てて 
はいけません！」 佐が詩郎 （16) 石川県 

使う人の心掛けしだいってところですかね。 
♦「 MAG に Ver .2.01 がめちゃ速い！」と思ってい 
たら「スターウォーズ」は MAG にの2乗は速かっ 
た（ちょっとも'おげさ）。 MAG にじはまだまだ改 


善するところがあるのかな，と 思いつつ 「3 D 
MAZE 」 で遊んでいる今日この頃です。 

八亀桂一 （17) 神奈川県 
♦子供の頃ライトサーベルじほれ， X - WING じ惶 
れた。そして「スター ウォーズ J をついじ手に 
入れた。その翼を次々と開く X-WINGo Y - WING と 
いっしょじダースベーダーを追っ掛けまわした 
り，ときには目の前でホ方が擊墜されたり……0 
小さな懐かしい夢がひとつかなったような気が 
します。 中島民哉 (21) 埼玉県 

♦ 「スター ウォーズ」 は面白い。僕自身 3 D ゲー 
ムはあまり好きではなかったのですが.このゲ 
ームに関しては制作スタッフの熱意が伝わって 
きて買う気にさせられました。ゲーム中でこん 
なじ興餐して，クリアのあとでこんなに感動し 
たゲー厶は，本当じひさしぶりな気がします。 
アクションが苦手な方も， 3 D はいまいちという 
方も，ぜひ一度プレイしてもらいたい作品です。 

鈴木正直 (20) 静岡県 
名作と呼ぶにふさわしい化ホばえの「スタ 
—ウォーズ」。発宛が延びに延びてちょっと 
と、配だったけど，質った人はほとんど満足 
しているみたい。 

♦「ジェノサイド2」を買いました。アクショ 
ンやシューティングは，いつも途中でハマッて 
しまうので今回はかしずつ上達しながらプレイ 
しようと思いました。しかし， 6-2 面に出てくる 
あのでっかい手じつかまれて進めません。もう， 
やめちゃいそうです。 安藤哲 （17) 山お県 
♦「ジェノサイド2」はすごくよかったです（音 
楽，グラフィック，ゲームバランスなど）。前作 
よりも格段に進歩していると思います。たピ， 
家の妹からひと言「対話モードがなくなった 
ね」。 エ藤惠和 （16) 山形県 

♦「ジェノサイド2 J をク リスマスに 立ち上げ 
てみました。う〜む。今度は正月に立ち上げて 
みました。う〜む。やるなズーム。 

池津英昭 (21) 東京都 
現巧 EASY モードで 全面 ノーコンティニュ 
—クリアタイムトライアルに袖 i 戦中。慑廚 
タイムは45夕13秒。なんとか40分は切れを 
うな気がしているんですけど，なかなか雛 
しいですわ。 


♦どうも日本における GUI は，外観ばかりで中身 
がついていってないようじ思います。たとえば 
アイコン。これはパッと見て，おわよその実行 
内容（仕事）が把握できなくてはいけないのじ， 
現状はどうでしょう力、。同メーカー内での OS じ 
もかかわらず，たびたびモデルチェンジしたり 
配列上見じくかったりして，さっぱり統一され 
ていません。蛇足ですが Mac の 0 S が発表当ネ刀白 
黒だったのは，色覚の弱い人にも使えるようじ， 
をのイメージからくるアイコンの誤認識を避け 
るためた‘った，ということです。こうしてみる 
とパソコンのユー ザー インタフェイスは，まピ 
また•マニアックなものピということじ変わりは 
ないようです。 佐藤博么 (22) 北海道 

♦特集を読んで， AM に A が自みの思っていたマ 
シンと，まったく違うマシンだということじ驚 
きました。あんなに荒っぽいコンピユータピと 
は思いもしませんでした。ところで， SX-WIN 
DOW は変じ NeXT と Mac を意識しすぎて，なじか 
中途半端なものになっているような気がします。 
ぜひ， SX - WIND 0 W と'む中するくらいの'む意気で 
新しいなじかを考えてもらいたいものです。特 
集の記事の中では，丹氏と石上巧の記事に好感 
が持てました。 店島賢一 (23) 東京都 

♦新しい X 68000 への 期待が 高 まっていること 
ですし， SX - WIND 0 W の特集は， MPU が速くなる 
と思われる 将来への いいアプローチだったと思 
います。それじしても AM に A ってすばらしいで 
すね。いままではゲー厶機た'とばかり思ってい 
ましたが，大間違いでした。あのシンプルなウ 
ィンドウは見習うものがあると思います。 

川瀬丈夫 (26) 神奈川県 
♦ゼロの状態から始まった X 68 000も，立ミぶなウ 
ィンドウシステムを持つほどじなりました。ま 
さじ X 68000 はユーザーの力によって成長して 
きたマシンだと思います。そして，その力は現 
がへの 不満こそがおどったのではないでしょう 
力、。 標準は本来 メーカー じよって示されるべき 
ものですが，それがペストどとホまったわけで 
はありません。混乱を避けることは重要ですが， 
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く思えます。たまじは，気軽に「楽しむ」とい 
った感じの特集があるとうれしいですね。とこ 
ろで， X 68000 の広告のモデルが女の人じなりま 
したけど，こういった感じで CF も作ってみたら 
いいと思うんですけど（別じかの人に変わった 
からというわけじゃないですけど）。結構きれい 
な CF ができると思うけどなあ。下手なタレント 
を使うよりずっといいと思うな，やっぱり。 

干葉有義 (23) 宮城県 
2巧号の広告ではラグビーボールを抱えて 
いますね。今度はなにを抱えてくれるのか， 
いまからちよっ t ばかし楽しみだなあ。 
♦こんじちは。採用は忘れた頃にやってくる。 

I 月号の AFTER REVIEW ではびっくりしました 
(恥ずかしくて思わず雑誌を閉じてしまいまし 
た）。わかげで「バイト先の奋店でかしずつ化入 
れ数を増加させているのじ，きれいに売り切れ 
る Oh ! Xj をこっそり買おうとしたら，店員（同僚） 
じ「え， X 68000 ユーザー？! J と見披かれてしま 
い，たピでさえ短い寿命がさらに短くなるよう 
な思いをしてしまいました。 

•海野晶子 (21) 長野県 
えっ，ばれて游命が縮まるなんて，海野さ 
んはをんなに X 68000 でたないことをして 
いるんですか。 

♦最近，「ソーサリアン〜•消えた魔法の杖〜」の 
メインテーマを作りだしました。だいぶできあ 
がってきた2日目に，ディスクをドライブじ入 
れて「さあ作ろう」と思ったのですが，どうし 
たことかドライブ2じディスクが入らない。押 
しても押してもきっちりはまらないのです。「こ 
っこれはまずい！」と思い，しばらく考えた末， 
ダンボールで作ったディスクモドキを入れて， 
思いっ切り押し込んでからたたいたら「ガコ 
ン！」という音とともに直りました。もしも， 
修理に出していたらいくらかかったのどろう， 

と青ざめた今日この頃でした。 

山本盛雄 （17) 滋賀県 
荒泊嫌をして壊れることを考えなかったの 
だろう力，。 

♦やっぱり「出たな!！ツインビー」は最高。買 
う前はスピードの点でかし'。配していたけど， 
十み満足できる速さでした。2人プレイでは協 


力するのもぃぃけど，やはりペルの取り合し、， 
押して殺し合ぃ，グインビーの取り合ぃじかぎ 
ります 。 ROXY L 5 じつなげばサウンドモードも 
抜群じぃぃ。コナミじはオリジナルゲームを作 
ってほしぃけど，こうぃう移植も捨てがたぃで 
すね。 棍田真二 （17) 奈良県 

個人的には，「生中継681992年度版」を化 
してほしぃと思ってぃるんですけど。 

♦まさ力、「ランス111」力叮 OPIO じ入ってくるとは 
思わなかった。 Oh ! 父は美少ホソフト系のソフト 
じ入った票を黙巧してきたと思ってぃたのじ。 
こうなったら I 位を取ってほしぃものです。た 
だ，「ランス111」では階層 メニ ュー選択でのスタ 
ック補正がうまくぃってぃなぃようでよくバグ 
る。あと MUR と魔法使ぃを除くホの子モンスタ 
-は Yukimi さんの絵じやなぃのも気になった。 
やっぱり闆神都市のほうがよかったな。 

石原忠 （18) 岡山県 
僕は，「閒神都巿」の 512 X 512 モードのグラ 
フイックが嫌ぃなので「ランス111」のほう 
が好き。 

♦光栄シリ ーズのシミュレーシヨ ン ゲー厶 で， 
武将の首を狩るのが好きなのは私だけでしよう 
力、（こしやくなやろうた’， へっへっへ）。 

竹内俊介 （18) 愛知県 
これが由緒化しぃへッドハンテイングピっ 
たりして。 

♦このたび九州へ引っ越すことじなりました。 
±地をなんとか手に入れてました。わたしにぴ 
ったりい）の 256 m 2 です。 I 6 xi 6 m の HEX な± 
地です。 HEX とぃってもそんなじ"へきち"では 
ありません。うう，借金が肩に重たぃ。わ母ち 
やんじ頼んで マシ ン ルーム もなんとかなりそう 
ピし，子供たちのためにも「田舎」はぃぃもの 
です。でも，子供たちが大きくなったら東京へ 
行きたがったりして。イ尹澤範庸 (31) 東を都 
をうなったとしても温かく巧守ってあげま 
しょぅよ。 

♦古代米レポート完結編。を念ながら黒米はほ 
ぼ全戚でした。ホ米はわずかながらでも収穫で 
きました。ぃま現物を見てぃただこうと準備し 
てぃますので，もうかしお待ちくださぃ。ぜひ， 
縄文時代から続いてきた生命の神秘 （？） を楽 


♦コナミから「グラディウス nj の移植が急に 
ホまりました。しかし，「パ□ディウスピ！」が 
先に移植されて，本家があとじ移植されるのも 
ちょっと変な感じを受けますね（特にちちびん 
たリカ）。 石田智義 (21) 京都府 

♦いやあ，ついじコナミがあの空前の大ヒット 
作「グラディウス！」を移植してくれるとは， 
やり一っ！ アー ケード版では， マニアの 方々 
が何周もプレイし続けるのを「ぢ〜っ J と眺め 
ることしかできないままピったので（そのあと 
じプレイすることはできなかった。下手た’った 
から）， 2月7日に買ったら極めつくしてやる 
ぜ。 石澤敏博 （19) 山形県 

次から次へと新作を発表し続けるコナミ。 
本当にがんばっていますね。ザひこのパヮ 
一を持続していってららいたいものです。 
♦最近，本当に大きいだけのユーティリティソ 
フトなんていらないな，と実感しています。デ 
一夕の受け渡しが斤われるプラットホームと， 
守備範囲のちゃんとした小ネ立のツールが揃って 
いるほうが，ピんぜんいろいろなことをできそ 
うな気がします。無愛想なくらいシンプルなツ 
ールを組み合わせて，新しいことをやっていけ 
たらいいのに。 矢野格明 （22) 京都府 

それら力;， ウインドウ 上でも コマンド ライ 
ン上でも使えれば便利だろうなあ。 

♦ I 月号に掲載された 「 LINER 」 じ手軽にハマリ 
ました。ざっと 「 LINER 」 の紹介文を読み，ゲー 
ム画面をひと目見てやり方がすぐにわかったた 
め，デモを見ずじすぐ I 面から遊び始めました。 
しかし，いきなり I 面でつっかかってしまいま 
した。25歩目から33ホ目を通り，37歩目じどう 
しても行けなかったのです。だいたい10かぐら 
い考え込み，ふと気づきました。日歩目の上に 
スぺースが あったので，今度は上から遠回りを 
して21歩目に向かってみたのです。すると見事 
じ81ホ目までたどり着き，ようやく I 面をクリ 
アすることができました。そして「クリア不能 
な面はありません」の言葉を信じて全15面をク 
リアしました。いやあ，なかなか熱中させてく 
れるパズルゲームでしたね。 

兰お g ム之 (20) 神奈川県 
僕も「投稿チェックだ」といいながら3時 
閒ら遊んじゃいました。 

♦ S -0 S もなかなかがんばっているな，という感 
じですね。私は数年前に掲載されていた， S -0 S 
用 「バックギャモン」 をパワーアップして，か 
なり強いレベルにまでな良したことがありまし 
た。こいつは本当に強かった。コンピユータが 
勝てるとみると，ビ シバシ ダブルじするなど手 
加減なしだった。そして，なぜか人間性を身に 
つけていて，トコトン負けるとわかると……暴 
走しちゃうんた•もんなあ。どこをどうプログラ 
厶し間違えたのだろう。トホホ。 

小宮崇 (20) 埼玉県 
星一做返しまでやってくれるとはすごい思 
考ルーチンですね。 

♦このところ特集を読んでいると，コンピユー 
夕を 「勉強」しよう，といった感じの記まが多 
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しんでくどさい。 迫田賢一 (40) 大阪府 

楽しみにしています。 

♦うわ〜， きがカリッとサクッとおいしいスコ 
—ンといってしまった。前しか見ないでゆっく 
り走っている人たち，曲がる30メートル手前で 
必ずウイン カーをつ けましょうよ。10 メートル 
手前じゃ遅すぎます。まだ I 力月しかたってな 
いのに， ぶつぶつ。 川が康义 (21) 北海道 

正巧の北海道は寒くて怖かった。いくら4 
WD でもスタッドレスでも，凍結路面を走 
るのは冷や汗ものでした。 

♦今年の クリスマスは ひとりではありませんで 
した。10月に結婚したのです。妻と2人でよく 
ゲームを するので， X 68000 はすっかり ゲームマ 
シンになってしまいました。仕事で I 日バソコ 
ンと格閒しているので，自宅でまでプログラミ 
ングするつもりはないのですが。 X 68000 のユー 
ザーは意外と結婚するのが早いと思うのは私だ 
けでしょうか。 金見春彦 (22) 東京都 

ふ〜んだ。僕だってクリ スマス じはひ t り 
じゃなかったい。ま，会社に朝までいただ 
けですけど（涙)。 

♦"数列なんて死んじまえ"と思ったことはあ 
りませんか？ 赤松宏章 (20) 兵庫県 

僕は"微分積分の馬鹿！"と怒嗚ったこと 
があります。 

♦ I 月号の STUDIO X じあった似っ通のぺ離間 
はすぐじわかったけど，負っ永义一俱は2時間 
ほど考えてしまいました。"沸战仕ま"のことた‘ 
ったのですね。ところで古村さん。世田を区で 
は撤去されたが置自転車は，数力月間集巧所に 
整然と保管されています。ちゃんと撤去された 
日じよって自転車が区みされ，引き取りじ斤け 
ばすぐに見つかるようじなっています。しかし， 
引き取るときに支払う金額は1,500円（原付は 
2,000円）です。私は2回撤去され3,000円支払 
ったあと，ようやく改ム、して放置しないようじ¬ 
なり， 指定の駐輪場に止めるようじなったので 
した。でも.駐輪場が I 力月1,700円は高いと思 
いませんか。 梅本幸一郎 （19) 東京都 

強制撤去にをえないで，どうどうと駐輪で 
きるのですから巧いものじやないです力，。 
♦猫を飼っていると猫が戸を開けることを覚え 


ることもあるでしよう。でも，猫は開けた戸を 
閉めてはくれません。そこで私はよく思うので 
す。「下手に仕込んだ芸をする猫より，戸を開け 
たら閉める マナーの よい猫を見たい」と，こん 
な猫はいないものでしよう力、。 

藤原彰人 (21) 岡山県 
皆さんが飼っている猫はちゃんとドアを削 
めてくれますか？ 

♦ r 年末ジャンボよ，夢をありがとう」という 
セリフを化くつもり力《「現ナマをありがとう」 

と変わってしまいました。ちなみに9,000円み買 
って14,000円ほど当たりました。うれしい〜。 

田中巧弥 （18) 愛知県 
誰か，夢を当てた人はいないのかな。 
♦現在，自みの部屋で教帯魚、を飼っています。 
ただの電気を発生するナマズです（電気ナマ 
ズ)。熱帯をショップじ斤ったら普通3,500〜 
5,00日円する電気ナマズが350円で売っていたの 
です。即買いました。たぶん値札のがけ間違い 
だ と思うのですが。 X 68000 XVI も368,000円でな 
く，36,800円じならないかな。 

ちを光ま （18) 愛知県 
U 前， X 68000 を68.000円だといって奥さん 
をだまして!帷入した人がいましたね。結局 
ばれて皿视いの刑に削せられてしまったよ 
うた’けど。 

♦どうもをという時期は物が壊れやすいようで 
す（壊しやすいというかもしれない)。というの 
も，去年は X 68000 のディスクドライブがわかし 
くなり，今年は MSX 2 の外がけディスクドライブ 
が机の上から落ちて しまし、， アクセスランプは 
点灯するのにエラーが出てしまう，という事態 
になってしまいました。ケーブルのわかげで床 
までをちずじすんで助かったと思ってたのに。 

フ^^井徹 （19) 滋賀県 
うまくいけば，ケーブル交換だけですみを 
うじゃありません？ 

♦姉弟4コママンガでお馴染みの岡村氏は，某 
バソコ ン ゲーム 雑誌の「ま いてい くん J の筆者 
と同一人物ではないのだろう力、。もしそうなら， 
弟君はペンライト片手に変身したりして。 

油を巧 (23) 大阪府 
巧身しても，やっぱりお姉さんじは勝てな 


いような気がする。 

♦「 Z - MUS にシステム」を賈ってから，いままで 
が上に音楽プログラ厶を自作する毎日です（大 
学はすでに；夫まってます）。 0 PMD の頃は AD PCM 
を鳴らすのでさえ， Y コマンドをイまわなければ 
ならないのじ，音階で鳴らせる Z - MUS には非常 
じ曲を作りやすいです。すでに"ダライアス n 
(I 面のテーマ）" や"ライフフ オース （2 
面）"，"ザ•スキー厶"じ岡村孝子の曲などをや 
かましく演奏させています。どれも MIDI をメイ 
ンじしてドラムパートを AD PCM じ割り当てて 
います。僕は FM 音源の音色がうまく作れないの 
で，どれもアレンジっぽくなっていますが結構 
気に入っています。できればを価2,300円の元を 
とって SC -55 を買いたいなどと思っています。 

寺元正 （18) 奈良県 
をういうことなら招き猫を用葱して待って 
ます。いい作品を投稿してくださいね。 
♦がんばれ「善バビ J 。 僕はひそかに毎月期待し 
ているぞ。ぺージ数も増やしてほしいし，カラ 
—ぺージじ戻ってもほしい。それに「対談ゲー 
ムミュージックコンポーザー」のコーナーをも 
っとやってほしし、。とじかくがんばるんだぞ， 
便所コオロギよ！ 佐々木淳一 （17) 化•海道 

このハガキを読んだ西川氏は，顔をひきっ 
らせながらよろこんでましたよ。 

♦現也バイトで原稿をひたすらパソコンで巧 
ち込む（清書する）仕事をしています。そこで 
はいつも， SX - WINDOW のエディタを使って仕事 
をしています。結構便利です。さて，いっも思 
うのですが禁則処理をして，プリンタじファイ 
ルの内容を巧ち出してくれるようなアプリケー 
ションがほしいですね。軽いやつでいいですか 
ら。時間があれば自みで作ろうと思うのですが。 

佐伯章 （18) 東京都 
やっぱりいいだしっぺが作るのが基本でし 
i ラ 0 

♦もうすぐを休み。冬休みといえば，毎年恒例 
となった郵便局のバイトが始まります。もう今 
年で4年目になります力《，このバイトは5年生 
まで （高専なもので）続けようと思っています。 
それにほとんどこのときしかバイトはしないけ 
れど，毎年いろいろ買ったなあ。をネ刀の年は力 
セットデッキを次の年には X 68000 を買いまし 
た（親に半み出させたけど)。で，去年はハード 
ディスクを買いました。今年はなじを買おうか 
な。 大螺直樹 （18) 東京都 

ずばり， SC -55 を買ったこ t でしよう（はず 
れたかな）。 

♦うれしすぎる。尊敬してやまない获莲ま氏に 
会長になっていたピいたばかりか，会則まで作 
っていただいて。ここはひとつ，会則その4じ 
「電脳俱楽部を定期購読すること」などと提案 
したら.祝さんあたりがよろこんで副会長に 
……なんて調子に乗っちゃって，はたから見る 
とばかな私。じゃね。安藤道子 （19) 宮崎県 
結局集まったのは電脳俱楽部の說者だけだ 
ったりして。 

♦読者の皆さんは，ゲー厶ソフトのアンケート 
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をきっちり送り返していますか。返送してわく 
とテレカや発表会の案内などがきて，得をする 
ときがあります。しかし.あまりキツイことを 
♦ くと，ソフト会社から アン ケート用紙を送ら 
れ，どのようじ悪いかを具体的に書かなければ 
ならなくなりますのでミを意しましよう。私はこ 
れで，コ〇ミのゲームボーイ用ソフトの アン ケ 
—卜を，びっしり♦いて送り返すハメになって 
しまいました。現在，家庭用ゲー厶機を入れて 
10社が上から手紙が来ています。 

をを英明 (25) 兵庫県 
面倒なアンケートをわざわざをってくるの 
は，ューザーの意見を尊重しているからで 
すよ。をれだけ真剣に考えてくれるのだか 
ら，よろこぶべきことなんじやないかな。 
♦ D 6 GA ， CGA 講座は面白いですね。なじが面白 
いかというと，ひとつの作品を作り上げるため 
の'。あけや態を，おみなどじついて詳しく書い 
てあるからです。自主が作アニメを作っている 
私にとってはかなり親近おを觉える話なのです。 
やはり I 本の作品を作り上げるためじは，"こだ 
わり"と"を協"が必要だと思います（あとは 
根性)。 杉本秀昭 (21) 宮城お 

3巧号で一応連載に区切りがついたようで 
す力 f ， また新しいネタを引っ提げて復活し 
てくれることでしよう。 


♦わみこし活動除の仕事を始めてはや I 力月。 
この仕をのメリットは， 

1 ) 勤務中に X 68000 をいじくって遊べる 

2) 勤務中に他のかつぎ人と X 68000 じついて 
堂々と電話でも'しゃべりできる 

3) 勤務中に堂々と Oh ! X を読める 

といった，とてもおいしいバイトです。皆さん 
も活動隊にわ電話くピさし、。 

高磯美千代 (24) 大阪府 
む〜ん，これが知られざるおみこし活動隊 
の活動なのかなあ。 

♦むむ っ， STUDIO X のイラストを見るかぎりで 
は，ホ性読者が約43%を占めているではありま 
せんか。実じよろこばしいことです力ただ単 

じ編集部の面々がスヶ . うぐぐっ。無念，息 

が続きませんでした。ところでアンケートハガ 
キじあった 「 CX - WINDOW 」 ってなんですか。（笑） 
富田裕樹 （19) 東京都 
はてさて，なんのことかなあ。僕子供だか 
らわかんな一い。 



♦大スクープピ！これはかなり信賴できるそ 
の筋からの情報なのですが， SX - WINDOW が大幅 
じ改良されたもようです。詳しいことは不明で 
すがあまりにも変更されてし まし、， もはや SX - 


WINDOW とは呼ばれていないようです。いやあ 


♦たぶん，アンケートハガキの下じある 「 CX - 
WINDOW 」 は 「 SX - WINDOW 」 のことですね。なん 
てことはわいといて，フリーウェアを有効に使 
えば SX - WINDOW も結巧使えますよ。シャープが 
それらを買い取ってユーザーじ配ってくれれば 
いいですね。 越智一秀 (20) 広島県 


楽しみだなあ CX - WIND 0 W (笑)。もう， Ver . I . O と 
Ver . I . I が完成しているって本当ですか？ 

斉藤修 (23) 宮城県 
今巧いもばん多かったネタ。ごめんなさい。 
をれにしても借でいじめることむいじやな 
いか。こうなったらグレちやる（死語)。 


てり巧马 … I ■ I- 

ぼくらの1?をを 


♦ネ皂載ごホ望の方は.官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•年お•連 
系各方ま…… ） を明記してわ申し込みください。 

♦ソフトの売買.交換じついては.いっさい褐載できません。 

参取り引きじついては当編集部では貴任を負いかねます。 

♦応募ちを数の場合.指載できない場合もあります。 

♦紹介を希望されるサークルは化ず会誌の見本を送ってください。 


狐仲間 

★このたび 「T house 」 では新規会員を募集しま 
す。ネルむ者を中'。としたサークルで，まな活か 
はパソコン通信上で入手した PDS データ，会員 
の投巧などをおがしたディスク会報の発巧です。 
入会希望の方は会誌の見本と詳細をわ送り致し 
ますので，62円切手を5か同封のうえ下記の住 
巧まで連絡してくださし、。〒567大阪府茨木市 
ま福井 3-6- 12寺西栄作 

I 売ります 

★ X 68000 用カラーイメージ ユニット 「 CZ -6 VTI - 
BKj を送料込み35,000円で売ります。マニュァ 
ル，か巧品すベてあり，もちろん完お品です。 
連絡は往なハガキでお願いします。〒230神奈 
川典横お巿な見区辑見中央 3-20- 日-1103達:田 
お卓 （18) 

★ K 0 RG WAVESTATION (マこュアルその他全付属 
品がき，箱がない代わりにソフトケースを付け 
ます）を13〜14万円くらいで， RolandMT -32( マ 
ニュアルその化全付な品イ寸き，箱あり）を35,000 


円くらいで売ります。両方とも室内使用，完動 
品で外観「上 J 。 あと UPL の「ミツシヨ ン XX 」 の 
を盤を8,000円で売ります。すべて送料込みの値 
段です。まずは往復ハガキで連絡を。〒331埼 
玉県大宮巿=巧 6-130-2 吉田賢司 (22) 

★ X 68000 用数値演算プロセッサボード 「 CZ -6 BPIJ 
を送料込み23,000円で売ります。箱，取扱説明 
書あり。連絡はを巧ハガキでお願いします。〒 
274千葉県船橋巿坪井町 726-20 が藤千晃 
( 21 ) 

^買います 

★ XI 用 FM 音源ボード 「 CZ -8 BSIJ を送料込み 
10,000円が下で頁います。义品がある場合はそ 
の品名も含いてくピさい。完動品ならかまいま 
せん。連絡は官製ハガキでお願いします。干285 
千葉県佐を巿井野1558竹内輝仁 （18) 

★ XI 用でイま用できる5インチ 2 D の フロッ ピーデ 
ィスクドライブを，送料込み10,000円前後で買 
います。純正品^义外の場合は付属品，取扱説明 
含ありを希望します。連絡は官製ハガキでわ願 
いします。〒〇 61-02 お•海道石狩郡当別町巧雁 


通 49-40 田端秀ま （19) 

★ CZ -60 ID じイま用できるチルトスタンド（グレー) 
を2,000円くらいで買います。連絡は官製ハガキ 
でわ願いします。干260千葉県干葉巿臭砂 3-1 
-15 加藤昭彦 （18) 

★ Oh ! XI 988 年3月号で発表された， XI 用 MIDI ホー 

ドの完動品を10,000円前後で買います。1988年 
8月号で褐載された MIDI シーケンサ付きなら 
1,000円プラスします。連絡は官製ハガキでわ願 
いします。干573大阪府枚方巿香里ヶ丘 1-22 
E 9-204 若間淳 （19) 

ノ<ツク ナン ノ、 4 — 

★ Oh ! MZI 987 年11月号， Oh ! XI 988 年12巧号をを送 
料込みしが〇円で買います（切り巧き不可)。連 
絡は官製ハガキでお願いします。〒302-01巧 
城県北相馬郡守を町を甲 2779- 109高橋顕治 
(24) 

★ Oh ! XI 990 年6月号を1,500円で買います。デイス 
クなし，切り抜きありは不可。連絡は往復ハガ 
キでお願いします。〒857長崎県佐世保ホ稲荷 
町 14- 2小田原裕樹 （14) 
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DRIVE ON 

このコーナー では，本誌年間 モニタの 方々 の 
意見を紹介しています。今月は I 月号の内容に 
関するレポートです。 

•特集じあった 「 MacintoshOS じ学ぶ」の記李 
中で.日本語表示システムじついて書かれて 
います力《，フォントじついての記述が抽象的 
どと思いました。特集のほかの記をでも，し 
ばしばフォントじついて触れられていますが， 
どれも具が性を欠いているようじ感じます。 
実際にフォントを制作しようとすると，プロ 
グラムを作る側の理論とデザインする側の理 
論が食い違うことがあります。デザイン上の 
常識からいえば，複雑なデザインをしている 
フォントは大きなものしか作れないでしよう。 
しかし，表示，印字システムの側からいうと 
それはまずいことなのです。表示したり印字 
したときじ，文字が;'まれてしまっては実用に 
ならないからです。私が知りたかったのは， 
Mac などがアウトラインフォントをどう画面 
じ表示すべき力、，どうやって文字の;'まれなど 
じ対処しているか，ということなんです。 

また，リッチテキストじしても，フォント 
のサイズをハードに依存しないで実際に出力 
されるポイント数で管理するのか，おじ 


12,16,24とおをするのか，フォントの種類を 
どうするのかなど，疑問はとめどもなく沸い 
てきました。 SX - WIND 0 W で同じようなことを 
するじしても，これらの問題点を解ましてい 
かなくては， WINDOWS のシステ厶フ ォン トの 
ようじ ユーザーが 手を加えられない，不便な 
ものになってしまうでしよう。 

平木敬太郎 (24) X 68000 ACE - HD ， PC -386 
noteA | PC -880 l , PC - 6001 福井県 
参 I 月号の特集の記事を読んで。 SX - WIND 0 W 
じ足りないのは「 X 68000 ならでは」，「 SX - WIN - 
D 0 W ならでは」というものではないでしよう 
力、。アプリケーシヨン資産があるわけでもな 
いし，わざわざ X 68000 を買ってみて使ってみ 
ようと思わせるほどのものではない，と思う 
のです。 DOS マシンなら過去の資産， NeXT な 
どは独自の路線を行こうとしているでしよう。 
そこでやっぱり X 68000 じは X 68000 のモノで 
あってほしいのです。 

藤本夕彥 (20) XlturboZ 神奈川県 
参やはり， SX - WINDOW じ足りないものは開発 
環境の整備でしよう。 C コンパイラじよる開 
発は，現在多くのパワーユーザーを中'！:、じな 
されていますが，よりが単で手程さを考えた 
開発巧境，たとえば特集の記事中にもあった 
" SX - 日 AS に"のようなインタプリタ言語，ある 
いは EWS じあるようなジョブ処埋言語があれ 


ば，状況はかなり変わると思います。 

伊藤政弘 (37) X 68000, MZ -80 K 2 tPC -880 l 

mkUSR 愛知県 

• I 月号で MAG にを使ったアプリケーシヨン 
が発表されましたね。 MAG にじ対して僕が思 
うことは， MAG にが 3 D パッケージピからとい 
って，別じ 3 D じ こだわる 必要がどこにもない 
という点です。たとえば将棋ゃチェスなどと 
いったゲームで， I 手打ち終えるたびじぐる 
っと180度回転して向きを変えたりするような， 
2 D 的な手までもいいのではないでしよう力、。 
高橋毅 (20) X 68000 PR 0. MSX 2 埼玉県 
• X 68000 芸術祭は，珍しくシャープが力を入 
れているイベントですね。この企画が発表さ 
れた当時は，パワーユーザーひしめく X 68000 
のことだから「すごいプログラム」が飛び出 
すんじゃないか，と期待していました。現在 
までの状況を見ていると，玉石混交という感 
じですね。巧盤で 「 C 力検査」が大巧じなっ 
たときは，この程度かと思いましたが近銷大 
会 「 RUSH !」 あたりじなると，さすがだなあと 
思わせてくれました。第 I 回ということです 
が第2回，3回となれば，さらにすぐれたプ 
ログラムが出てくることでしよう。また，出 
品，入黄されたプログラムがなんらかの形で， 
私たちの手元に屈くことを壁みます。 

中村健 (21) X 68000 ACE , MSX 2 + 埼玉県 


ZMUSIC • X * き巧えブログラム 
BY Z.N 


リスト2 

10 /» 

20 /* 

30 /* 

40 /♦ 

50 /* 

60 int a 
70 /* 

80 print" 単 ㈱ 地巧たら何かキーを巧して下さい。" 

90 while (inkey 交 : ="") 

10G endwhile 

110 /拿 

120 /* ドライブ名やファイルちは各自脚法な逆に変ますること 
130 a=fopen("zmusic.x" , "rw") 

140 fseek(a,&H13FE,0) : fputc(&H3D,a) 

150 fseek{a,&H1402,0):fputc(&H9E,a) 

160 fseekU,&Hl 403,0) : fputc (&H ID, a) 

170 fseek (. a, 色 M8E20,0 ) : fputc (&H6A, a) 

180 fseek(a,&H35EF,0) : fputc(&H8D,a) 

190 fse.ek(a,&H362D,0): fputc (&H4F, a) 

200 fseek(a,&H2B89,0):fputc(&H68 , a) 

210 fseek(a,&H4D72,0) : fputc(&H4E,a) 

220 fseek(a,&H4D73,0) : fputc(&H75,a) 

230 fclose(a) 

240 print "お了しました。.. 

250 end 


/*SC55 デイスプレー命令な正 
/* 同上 
/* 同上 

/本觀ボリュームな正 
/*MT32 命令 
/*MT32 命令 

/ * ワークのき照世 BS いのむ正 
/M 速巧)誤差姐 a のお巧化 
/* 同上 


ごめんなか、の 
トナー 

Oh!X Books 「 Z - MUS にシステム」 

zmusic . x ス P . X じノくグカ《み U ました。が下のリ 
ストし2を実行してプログラムの修正をしてく 
ださい。 

リスト1 
10 /* 

20 /* ZP . X 鲁き巧えブログラム 
30 /» BY Z.N 

40 /本 
00 int a 

60 /本 

70 print " 準 ㈱ 地ホた6キーを巧して下さい。" 
80 while ( inkey $=....) 

90 endwhile 
100 /* 

110パドライブ名やファイル名は 
120 /* 各自曲照妨這!じをますること 
130 a = fopen (" zp . x "," rw ") 

140 /* 解除ファイル名にドライブ名を 考慮 
150 fseek ( a ,& H 54 B ,0) 

160 fputc (& H 80, a ) 

170 fclose ( a ) 

180 print "お了しました。" 

190 end 


八クに巧するお田い合わせは 

巧 03(5 伯 8)1311( 直巧) 

巧〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ巧 
報のみに限らせていただきます。入力ま，操 
かまなどはマニュアルをよくわ読みください。 

また，よくアドベン チヤーゲームの 解答を 
ポめるわ電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承くた•さい。 


164 Oh ! X 1992.3. 






















ちやたつの 
イラストち 
よろし< 

▼コンピュータには周ぶ機器がっきものです。 

ディスプレイは'必要不可义な周ぶ機器ですか 
ら，持っていないという人はいないでしょう。 
また，フロッピーディスクドライブはすでじ 
内蔵されていて当然になっています。そして， 

扱うデータ量の増加じともない，ハードディ 
スクを代表とする外部記憶装置ももはや,必要 
不可欠な周ぶ機器となりっっあります。 

X 68000用として発売されている周ぶ機器 
じも優れたもの，面白いものはたくさんあり 
ます。しかし，ほかの機種に目を向けるとそ 
の数はさらじふくらみます 。X 68000用には 
ないものもたくさんあります。 

SCSI という規格は，本来は周ぶ機識ま続の 
統一をとろうとして存在するはずだったので 
すが残念ながらそうはなっていません。 

SCS 職器でありながら，対応»重名が限られ 
ていることがかなくないのです。 

もちろん対応機種名が限られているとはい 
え，つないでみればつながるものもあります。 

しかし，そういう試みはなかなが固人ではで 

きません。今回の特集は具体的な機種を何台 
力、集めて，とまではいきませんでした力、‘，そ 
のあたりを中'むじわ送りしました。次なる化 
張の選択巧を増やすことになれば幸いです。 
▼先月，「1991 年度 GAME OF THE YEAR 」 の 
ノミネート作品を^^しました力《，さっそく 
たくさんの投票力おられてきています。あり 
がとうございます。はたしてドレがナニを受 
赏するのでしょうか。来月号をお楽しみじ。 

▼今月号にはアンケート用紙がついています。 

ここ1年に言売者になったという方のためじか 

しご明をしてわきましょう。 

言己入していたピく項目は8番までは見ての 

とわりです。ここは素直に書いてくた•さい。 

で，最後の9番ですが，ここがいちばん大事 

です。 Oh ! X では毎年5巧号で「言わせてくれ 

なくちやピワ」という催しを行っていて，こ 

こでこの9番の答えをドドーンと発表するの 

です。だから，皆さんぜひとも力を入れて舍 

いてくださし、。よろしく。 

•原巧には，住所•氏名•年お•巧藻•連格 
先巧話番号-機種-使用言語-'必要な周辺 

機器•マイコン歴を明記してください。 
•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用ま，できればフローチャート， 

変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

じ，参考文がを明記しプログラ厶をセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてわ 
をりくた•さし、。また，揭がじあたっては， 

編集上の都合じより加筆修正させていただ 

くことがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表で 
きれば実な恥線図も;ホえてください。編集 
室でお赁寸のうえ，製作したハードが'必要な 
場合はご速絡いたします。 

♦投稿者のモラルとして，他誌との二;！鞍稀， 

他プログラムを単に移植したものは 

固くわ断りいたします。 

ホて先 

〒108東京都港区巧輪 2-19-13 NS 巧輪ビル 

ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「©©@©」係 



SHI FT - BRE A K 


►最を東京近辺のひとり富しから実家の静岡に引 
っ越した。寂しくないし，黙っていても夕食が出て 
くるのでうれしし、。でも，編集部や善司さんじ電話 
すると NTT じ大変な額を支払わねばならない。せっ 
かく Z - MUS にの不都合らしきもの見つけても，ソー 
メ ンじなる前に直しちやうんピもの。 

(最近昇龍拳ダンスができてうれしし、清む 
►某月某日。献血をする。路上でちょっと迷った力<， 
看護婦になった知り合し、の話や病弱な友達のことを 
思い出しつつ献血車の中に入った。2扮ほどであっ 
けないほど簡単に採血力、‘終わる。う〜ん，技術の進 
歩を感じるなあ。しかしいちばん時代を感じたのは 
申し込み用紙じあったエイズ検査結果報告有無の選 
択爛なのであった。 （ A 型 Rh +， 典型的日本人の哲） 
►まったく先月の後記は無視されてしまったので直 
接対みしたところ，誤植は認めたが唐)氏はいっこ 
うじ暴言を改める気配を見せない。やはりケンカを 
売る相手を間違えたか(笑)。それじしても試験も近 
いというのじ自室はグチヤグチヤでノートも散をし 
もっと自みを律するようにしたいものた’。 

(テリー•ボカ•ードな八） 
►大学入試が丙午に重なり，楽ピったはずが I ;良し 
て2留した結を就職 i 舌動は第2次べビーブーム(短 
大卒の人ピね）じ重なってしまった。思えばこの編 
集室には大学生活の大半，出入りをしていたような 
気がするなあ。しかしその間に （5 年とかし）スタ 
ッフの顔ぶれがほとんど変わらないこの編集室って 
いったい… *0 (毛） 


►映画でもゲー厶でも，献新さ力峡われるのは2も 
のの宿命である。それでも面白い続編であるポピユ 
ラス II は偉大だ。いつか X 68000 て別戦ポピユラス II を 
する日がくる。そのときは手作りの山を禁止してリ 
夕ーンマッチだ。今から AM に A て•先回りして特訓し 
よう。ずるい？対戦ポピユラスじずるいという概 
念はない。性格の悪さは基本だからね0 ( AT .) 

►ケバケバしいアンテイックドールより生と死の狭 
間で永遠を見つめる才ートマタに，よりヨーロッパ 
を感じる。アルーアを読んど勢いで，おを西武で開 
催された I 泄紀オートマタ展へ足を運んだ私は，立 
ち並ぶ才ートマタに魅入られた。1独が祟裝系の才一 
ト マタカ《なかったのが残意 'a 当時，そういった趣ホ 
のき族がいなかったはずはないと思うのた•が 。 （K ) 
►スーファミのソフトは当み買うことはないと思っ 
ていたが，周囲の評判につられて「ゼルダの伝説」 
を賈った。巧る時間を惜しんでプレイしたら，親•指 
が痛くなったのでジョイステイックを買ってやり続 
けた。でも，スーファミならではという感激はなし、。 
ドラクエの出ていないスーファミはやはりゲー厶マ 
シンのワン.オブ•ゼムピと思った。 （ K 0) 

► (先月号の続き）つうことで，無事北•海道から帰 
ってきました。印象に巧ったのは手稲から帰るとき 
【こ見たネし幌の夜景，大通り公園じあったイルミネー 
ション。う〜ん，それじしても4日間，朝まで酒盛 
り，ゲーム，ビリヤード……〇本来の目的（ス 
キ ー） そっちのけでよく遊んだなあ。ま，楽しけれ 
ばそれでいいか。（貴代美さん CG ありがとうの J ) 


► "あっ，また人のパロディをやっている。しょう 
がないなあ。こっちのほうがあとから香いているん 
だから，パロディのパロディだってできるんた•そ'。 
でも，パロディのパロディのパロディと力、やられる 
と言売者が混ましするしなあ。う一ん，困った。どうし 
たらイイ ン ダー"。…… ハツハツハツ， これなら真似 
する気にもなれまし、。まいったか，明智君。 ( A ) 
►月复の痛みに雨 t えかねて，根性て•交番に行った。数 
急車に乗るのがいやで，よくわからなし備院の場所 
を聞こうとしたのだが，結局お巡りさんじ救急車を 
呼ばれてしまった。居合わせた万引きおばさんの「わ 
どいじじ」の言葉を背に受け出発0あれから7日， 
あたしはいまだに病名もミロらされずに，ずっと点滴 
じつながれている。ああ，ひまた'。 （ E . O .) 

►ちょっと目を離したすきに，近くのコンビニから 
イタ藤围のジャスミンティがなくなってしまった。ど 
くピみ茶はいっぱいあるのになぜた'？本誌にバ— 
コードがつくようじなると「どれくらいの強さか」 
がちょっと気になる。ひとりくらしがえてくれる人 
がいると,思ったのだが . 。徹底解析ってのも面白 
そうた•し。 （ U ) 

►毎年春々 Sfi づくとネ巧木県のシャープまで取がじ行 
くのだが今年は少々時期が早い。雲斤き力な怪しい 
と思ったら帰りはこのを一番の吹雪となった。路面 
力沸って高速も通行ムでも，乗っていたのカッー 
プだから 目 力かった。 運15する カメラマンの G さんは 
大変た‘ったろうけと’，ちょっと冒険気みを巧わえち 
やった。というわけで詳しくは次号で。 ( T ) 


編集室から 165 











microOdyssey 

「 DAT ってなんの略でしたっけ」 

「Digital Audio Tape じゃない？ j 
「じゃ DAT テープっていい方はありですか？ J 

t 义前から疑問を抱いていた日本語の問題であ 
る。「正しい日本語 J の教科書では，無条件に「馬 
から落馬する」は間違いだとされる。なるほど， 
と思う。馬から落ちること=落馬だから牛から 
落馬することは難しい。言語処理的には意ホの 
最適化に相当する离度なものが要ホされている 
じらかかわらず，この基本原則は「誤った日本 
語」を語る際の代表例として君臨している。ピ 
から意ホ的に冗長性の巧る表現を使うことは 
(かなくともちゃんと校正された文書内では） 
恥ずかしいことなのだ。 

たとえば，今月の特集中で 「 SCSI インタフェイ 
ス J という举語が使用されていないのはホして 
偶がではない。 

し力、し， Oh ! X でもまれに 「 MIDI インタフェイ 
ス」という単語が許容されていることがある。 
「 MIDI 」 の「 I 」はもちろん Interface だが ， MIDI 
評蒲会は 「 MIDI 」 を単なる略称ではなくトレード 
マークのようじ扱おうとしている姿勢が見える 
からだ。 MIDI は「えむあいでいあい J と読んでは 
いけない。かといって 「 Midi 」 のように単語とし 
て表記してもいけない。 MIDI は 「 MIDI 」 として独 
立した存在のようにも思えるのだ。 

「 J に規格」は誤りである。かなくとも JIS ハン 
ドブック内ではすべて 「 J に」で統一されてい 
る。 JIS は 「 J に」。 ISO 規格は「に〇規格」。 ANSI 規 
格は 「 ANSI 規格」だ。となると， 「 ANSI 準拠 J は 
誤りとなるなぁ。 

しかし，なぜか 「 J に規格票」という単語は許 
されている。これは「規格票」のほうが強い意 
ホを持っているからだろう。「日本が送協会会 
長」というのが許されているのと同じ理屈だ。 
すると「馬からを馬」が誤用でも「化馬から落 
馬」などは f 午されそうな気がする。略語の場合 
も「特殊な意昧を付加された別単語」のように 
振る舞うとみるべきどろうか。それも一理ある。 
しかし，だとすると「コンパクトな CD のディス 
ク」じ違和感を感じない人のほうが正しいのだ 
ろうか。 

略語が外でも誤用はありうる。たとえば ， GUI 
関係で有名な 「 OPENLOOK 」 という言葉は常に形 
容詞形として使用しなければならない，とされ 
ている。よって雑誌などでのほとんどの使用例 
は 「 OPENLOOKGUIj という語句に置き換えなけ 
ればならない。 

無料で配ホされるソフトウェアを呼ぶ場合， 
「フリーウェア」というのはどこぞの商標だか 
ら使わないほうがいいという人もいる。はたし 
てこの人は 「 RPG 」 や「口ールプレイングゲーム」 
という単語は使わない人どろうか？ 

要するにちゃんとした日本語を使うじは，イま 
用する単語に巧するかなりの知識が要求される 
ことじなる。こうなると，私にはとてもではな 
いが正しい日本語を使用する自信はない。 

もちろん日常会話じガチガチの最適化ォプシ 
ヨンをつけた日本語を使う人はいない。さらに， 
すでに「頭痛が痛い」は日本語として巿民権を 
得てはいないか？ とも思うわけピ。許容の範 
囲が曖昧であるな上，「馬から落馬」してどこが 
悪いというのど？ （ U ) 
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特集和製グームの逆襄 

-グームにお文化の違いによる塞異はあるのか？ 

-箱庭グームの和と洋 / S し G はどちらの文化 

1991 年度 GAME OF THE YEAR 

第 4 回アマチュア CGA コンテス h 結果発表 
••••-そして，気になる新製品の全貌 


東京 




巧奈川 

犀木 

有がを犀木店 

ジクナンバー常備店 

平塚 

0462(23)4111 
文教堂四のま店 





0463(54)2880 



干 東 

伯 

新ををカルチェ 5 
0471(64)8551 




化巧 

リブロが巧店 

神保町 

=省堂巧田本店 5F 



0474(25)0111 


03(3233)3312 


// 

芳林ま:*店ホ田;召巧 

// 

♦泉フックマート BI 



0474(78)3737 


03(3294)001 1 


干窠 

み田を千資セントラルプラザ店 

// 

♦泉グランデ 5F 



0472(24)1333 


03(3295)001 1 

巧玉 

川が 

黒田♦店 

秋葉原 

T-ZONE 7F ブックゾーン 



0492(25)3138 


03(3257)2660 


川 n 

を淵*店 

八巧洲 

八巧洲ブックセンター 3F 



0482(52)2190 


03(3281) 1811 

巧城 

水戸 

川又書店がか店 

新宿 

紀イ尹国屋♦店本店 



0292(31)0102 


03(3354)0131 

大阪 

北区 

化厘♦店本店 

巧田馬巧 

未来堂害店 



06(313) 1191 


03(3200)9185 


都 A 区 

巧々 を 巧巧 店 

巧を 

大盛堂♦店 



06(353)2413 


03(3463)051 1 

京都 

中京区 

才ーム社♦巧 

池お 

リブロ池お巧 



075(221)0280 


03(3981)01 11 

巧知 

名古压 

云省を名古®店 

// 

西武百 W 店 9F 



052(562)0077 


コンピュータ-フォーラム 


// 

バソコン玄上かホ店 


03(3981)01 11 



052(251)8334 

横お 

有隣堂横おが西口店 


刈谷 

=洋を書庙刈谷店 


045(311)6265 



0566(24) 1134 

// 

有路堂ルミネ店 

是野 

が田 

平巧望:が[田巧 


045(453)081 1 



0265(24)4545 

藤沢 

有煤堂巧ミ尺巧 

化海道 

ま两 

ま M 工業大学生協 


0466(26) 1411 



0143(44)6060 


謂購読の蜘らせ 

Oh ! X のを期巧読をご希望の方は總じ込みの 
振替用化の「申込書」欄じある「新規 J r 継 
続 J のいずれかじ〇をつけ，必要ホ項を明紀 
のうえ，郵便局で巧読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収♦になってい 
ますので，大切にイ呆管してください。なわ. 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 


かし前じご通知いたします。継統ホ望の方は， 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

おか送がごホ a の方へ 
本誌の•诲外発を代理店，日本 IPS (株)にわ 
申し込みください。なわ，巧統料をはがぶ方 
ま，地域じよって異なりますので，下記宛必 
ずも'問い合わせください。 

日本 IPS 株ま会な 

干101東京都千代田区が田巧 3- II -6 
»03 (3238) 0700 
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X 68000 Pro SHOP 



きなダーム 
X 68000 ロゴバッチ 
X 68000 デ f スクラベル 
、 2 HDdisk 1 お 

プレゼントが 

* ソフ!>プレゼントじを価¥10,000な下のホとさせていたださます, 




X68000XVI/SUPER/PROII-PROSHOP ならではのサポート & 価巧をお届けします。 


買替組へ 1 邮 MHDD 内蔵 XVI ■ 巨. H. オリジナル 1 邮 MHDD 内蔵 


X 68000 PROI 

S CZ -606 D 



限定:早いもの勝ち*グ 

¥198,000 

※本体のみの販売もいたします。 


Basic House 特価 


¥ 398,000 ^House 特価 ¥ 269,000 


10.31 ピッチ、 3 モ-ドスキャン CRT/TVsetl 

10131 ピッチ、巧—ドスキャン CRT/TVset 

XVISCZ-B14D 

SUPER 这 C 之 -6 邮 D 


を価 ¥503,000 


Basic House 特価 


¥ 418,000 


を価 ¥427,800 

► 


Basic House 特価 


¥ 298,000 


B.H •オリジナル 1 日日 MHD □内蔵 XVI ■ B.H オリジナル 1 邮 MHDD 内蔵 


I XVI(HDIOO) 这 CZ-BMD I 后 UPEFKHD1 抓 ) 这 CZ- 抓 BDI 

定価 ¥653,000 定価 ¥577,800 


Basic House 特価 


¥ 498,000 ^House 特価 ¥ 328,000 


X68000 LIFE を楽しくする BAS に HOUSE オリジナル商 


メモ化数値演算プロセッサを1ボードで增設！ 1 

1 1 

1 SCSI HARD DISK | 

1 SCSI HARD DISK 

増設メモ IJ 这コプロセッサボード 

旧 PRK 処分特価 1 

FHD -200 (X 閒） 

Infinity 40 turbo 

KGB - X 68 PRKn シリーズ 

ご購入後のメモリの増設が可能です 

2 M 実装/コプロ別売り PRKfl -02 ¥ 55,000 

4 M 実装/コプロ別売り PRKn -04 ¥ 90,000 

6 M 実蒙/コプロ別売り PRKn -06 ¥125,000 

8 M 実髮/コプロ別売り PRKfl -08 ¥160,000 

2 M 実装/コプロ付属 PRKfl -12 ¥ 85,000 

4 M 実!を/コプロイ寸篡 PRKIM 4 ¥120,000 

6 M 実^を/コプロ付屢 PRKn -16 ¥155,000 

8 M 実装/コプロ付属 PRKfl -18 ¥190,000 

《XVI + CZ -6 BE 2 B でごイま用の方は接続に制限があります 

PRKII の新発売に伴い、 
旧型 PRK を大特価販売 
いたします。 

在庫みのみですので品 
切れの際にはご容赦く 
ださい 

価格はお電話で夕 

XVI / SUPER / CZ - 6 BS 1 対応 
大容量 2 日日 M バイト 
アクセスタイム 

READ 16 msec 

WRITE 20 msec 

定価 ¥298,000 

ケーブル•夕ーミネータ付属 
BasicHouse 特価 ミ f つ ) 000 

XVI / SUPER / CZ - 目 BS 树応 
メディアが自由じ入れ替えで 
きる次世代のハードディスク 

1枚のディスクで 42 M 

B メ at ご H 芳 S 説 ¥148,000 

メディア 2 做 SCSI^ 夕—フエ—スセットみ C 1 n (\ AAA 
BasicHouse 特価 モ1 /UjUUU 


1 A / D コンパ ータ 1 

I D / A コン八一夕 I 

mmsEM 

HANDY printer ! 

1 ビデオボードケース 1 

KGB - X 68 ADC 

KGB - X 68 DAC 

KGB - X 68 PIO 

KGB-HDPR 

KGB-BVBX 

高速度 ADC を巧用 


入力16ビット 

X 68000 のジョイスティックポ 

CZ -6 BV 1 を外付けするケ 

12ビット精度 

12ビット精度 （4 モデル） 

出力16ビット 

—卜じ接続する、ハンデ< プリ 

—ス 

8/16チヤンネル入力 

4- 16チヤンネル※ 

絶縁設計 

ンタ 

スロットを1つも使用しま 

C 言語、 X-Bas、Assembler 用 
サンカレ（外部巧数)付属 

予価¥128,000〜 

C ま語、 X-BaSx Assembler 用 
サンプル（外部閒数)付な 

制御ソフト•サンプルプログラ 

せん 

¥128,000 

近日発売予定 

¥68,000 

ム付属 

¥24 ぶ 00 

¥9,800 


■for X68000 Soft Ware- 


BAS に拡張関数/、°ッケージ 

(Xbasic のかが阳が集） 

C 言語ライブラリ 、 

(化巧閒巧[パッケージの Bas ToC 用ライブラリ） 

BAS にまな張関数ゾ <、ツケーシ 

c« 馬ライブラリが 

ディスクキャッシャー 

(SASI HDD と FDD のアクセスを占;巧化出ホます。） 

CP / M 68 K エミュレータ 

(Human68K 上で CP/M68K のコマンドを夕行でさます。） 


¥9,800 

¥6,800 

¥14,800 

¥6,800 

¥19,800 


■for Xl/turbo- 


12 bit 16 ch 、 高速 A/D コンパータ ¥118,000 

12 bit 4 ch 、 高速 D/A コンパータ ¥98,000 

16 bit 絶縁型パラレルインターフェース ¥42,000 

GPIB インターフェース ¥58,000 

ミ凡用 8 bitA / D &24 bit ( TTL ) パラレル I/O ¥19夕00 

ハードデ f スクインターフェース （ turbo 専用） ¥16,000 


イをを利クレジット通信販売送料全国一律¥1,000長期クレジット可能 《表示価格に消’巧税は含まれてがほせん 

株式会社計測技研/マィコンショップ BASIC HOUSE 干 321 お木県宇都宮市竹林巧 5 〇别 

本社/シヨ-ルーム / 通販部 TEL 0286 -22-9811 FAX 0286-25-3970 




























































MBL フレッシャーズセール開值中グ全品特価にて大提巧•グ 


SHARP 


な巨8000 


X 目日000万全のサポー S - 


AOYAMA じて晒入の X68000 はで一巧 » の場をでもを西どこでも化なサ — ビスがうかがいます。力 — 
の場をワールドインアオヤマサポートがにわ « お下さい。わホ推のおを府と電お * 号だけで手巧さは巧了。 


梟 


X 68000 CZ -634 C-TN 


X 68000 CZ -634 C-TN 


CZ -634 C-TN 


CZ -644 C-TN 


CZ -644 C-TN 


CZ-634C-TN[2M;«^»i6WHi) …•…¥368,000 
CZ-607D-TN ： 31140 ffi-r-ttl 99,800 
3M フロ - ノビ-デイスか外 . ¥ 9,000 


なぶ化 . 抑口 M 本ホ 15MHZ) ……¥368,000 
CZ-6140-TN(.31 15 俯： !- ナ-が ¥135,000 
3M フロッピ-ディスケット . ¥ 9,000 


[ クレジットは、が化こて « 问い合わがたされ I 


CZ-634CTN. ¥368,0 邮 

CZ-606D-TN. ¥ 7 が邮 

AP-900 . ¥ 92,800 

プリバ - ケ-ブル . * 4.800 


CZ-644C-TN ¥518 加日 

CZ-6060-TN. ¥ 79,8 邮 


的 •644C.TN 【 2M^ 体 16MHZ80MH 卿 •• 巧 18,000 
CZ.614TO31 がパた - t-tt)..¥U5,0DD 
31111 フロッピ — デ f スケット . ¥ 9,00(] 


クレジットは、括じて « 向いをわせけ ;:• さい 。I 


を巧合れ ¥ 閱 7. 撕 0 *現を特価 


定任含む ¥ 扰 2 .000 #現を特価 

1 クレジット比が ! 掛こて巧問い合わせください， 


クレジットは、が ! 拉じて《向いをわせけごさい。 


■ S ったわぎ巧でしかわからないこのサービス-ぜったい X -6 卵00を頁うならアオヤマがオトク 

★今回当れじて X -6 孤日0をお買い上げいたた'いたわぎ槪こ限り大特価じてお届けいたします 
cz -8 r "2( インテリジェントコント ローラー）〔¥23.800)を特価 ¥16.900 
四段式 X - 68000専用 パソコン ラック 〔¥28.000)を特価¥ 8.900 


X 680 邮通信キット 


X 680 日 0 MIDI セット I 


X 68000 MIDI セット n 


の 2 佩 5V(2 仰 b MNP5 巧ム ）" 
た ^ のる (as ソフト ) . 


¥3 も 8 邮 SX68M 
* 17,800 CM32L … 
MA12AYX2 


¥ 19,800 SX-68MI. ¥ 2 け !) 

¥ 89,0 邮 CM-64. ¥129^0 

¥ 28,000 MA-12AYX2. ¥ 28 リ〇 


★ iU 前わ買い上げし、ただいたわぎ输こも特価でご奉仕 ★ 

AP- 900 +X- 朗 日日日ケ — ブル (48 い トカラ— 敵 転写フリンタ-)〔¥105.800)を特価 ¥56.900 
コミュニケーション PR068K+MZ24FP5V (オム□ンモデ厶）〔¥ 56.60 0) を特価¥41.500 


定饰合わけ ! 后!!時 ¥39,900 

去ほをれ ¥ リ 7 胤〇 *¥94,000 1 

1 クレジット u 、 b 爾拉じて《問いさわせ《ださい。 II クレジ 7HJ 、 わ ge じて * 問いをわせ < ださい。 11 




クレジッわ I 粒こて * 向いをわパピさい C 


CZ-653C-BK 
CZ-606D-BK 
¥218^000 
CZ-8NJ むソフ W ネサ-ビス 


CZ-653CBK[1M 本化 ) . ¥2 扣 ,0 叫 

CZ-6060-BK[.31 14 イ ; /Wi5~CRT) > 79,800 


CZ-604C-TN 

CZ-606D-TN 

CZ-8NJ わソフ h2 本サ-ビス 

¥268,000 

CZ-8W2+ ソフトがサ-ビス 

CZ-604CTN. ¥348,000 

CZ-6060-TN. ¥ 79 加!） 

住み 3M52 邮 . サービス品 


巧価合が Y 382.400 ♦«2B,000 ■ ■ を価合 ItY 427.800 時 ¥268,000 


CZ-623C-TN 

CZ-606D-TN 

CZ-8NJ むソフトがサ—ビス 

¥328x000 


CZ-623CTN.¥498.000 

CZ-6060 TN. * 79.800 

CZ-8N 巧 +V7 卜 2 本サ-ビス 


CZ-634C-TN 

CZ-603D 


¥299,000 


CZ.B34C.TN. 

CZ-31130( 限ま 12 を ）" 


¥368.000 
• ¥ 79.800 


¥328.000 ■ ■ を価合が ¥ 447 . 8 〇 0♦ 糊 9.000 


SHD-40 

特価 ¥62/000 


SHD-80 

特価 ¥95,000 


TX-180 

特価 ¥96x800 


TX-130 

限を5を 


特価 ¥185,000 


X 己曰 0Q □ ソフ h 这周辺機器 


BJ-10V ¥44,800 

(48 ドットインクジェットプリンタ)定価 ¥74.800 ► ¥44.800 

《プリンターはをせてカットシートフイーダもお買い上げいただきますとより巧利に御利用いただけます。 


システムサコム SX’BBM 


システムサコム旬 er 

MIDI 用ソフト 

¥ 39,8004¥ 29.800 

SHARP CZ-6BE1B 

IMB 増ミを RAM 

¥ 28.000#lf 21,800 

SHARP BF-68PR0 

テレビフィルター 

¥ 19.80014.800 

アイテック TX-80 

80MB HDD 

¥108,0fj0«>m000 

SHARP CZ-8PCS 

孤悅無おすブリンタ 

¥ 94.800 が,舰 

SHARP )X-220XB 

ィメージスキャナ 

利能 .0004 "344 助 

SHARP CZ-68M1 

MIDI ボート 

¥ 26.80 (HI 化伽 

10 データ PIMBEIA 

IMB 增投 RAM 

¥ 25.000♦¥17.800 

SHARP 10-735X 

1 淵 i イバジ王 " ノトプ J ンタ 

¥2 化 OOHW&O 扣 

SHARP CZ-8NJ2 

イ >? リジェ’ノトコント ローラー 

¥ 23.80 W 18,800 

アイレム X Stor40 

HDD 

¥118.000 時 ¥ 的,扣〇 

SHARP マルチワード 

マルチつープロソフト 

¥ 32.000#¥24.000 

ハル研舶 S 扣 

フアインスキヤナー 68 

¥ 39.800#^^ 抑,狮 

口 -' ランド MT.32 

MIDI 巧巧 

¥ 64.0(X)4^f 49.800 

全園,中 1 張サポ ‘ 

1 柏共じてご購入 L 、 ただいた X6 孤孤は 

SHARP CaffterPHHSK 

C っンバイラ 

¥ 44. 朗〇今 ¥33,6 叫 

アイテック TX-130 

130MB HDD 

¥ 138.000# WliO 曲 

SHARP CZ-8PK10 

136 巧ドットプリンター 

¥ 97.80(H5f 70,000 

1 を国出巧サポー i 

切でうけらがす。 


★ ★★★★★★★★ 特価は電話で応談 中ち処分品大特価ぐ的- 3987-7771 ★★★★★★★★★ 


SEC 

PC- 9801 口 X 2 


¥J 83,000 

0X2. ¥318. 叫 0 


下 

巧 

I ) 


定化され y 318.000#¥313,000 


PC- 08010132 


TEL 特価 

PC-9801DA2.¥418.000 


ま ® をれ ¥418000 時 ¥275,000 


PC - 百8醒ミ 




¥168,000 

PC-9800+.¥278.000 


Sffi をれ V?78.0( か ♦W68 . 叫 0 


戶 013 曰巳 GE 5 


¥J 93,000 

PC-386GE5.¥298.000 


ぞ化を ttY2 班 . 的 04¥193.000 


EPSON PC CLUB 

PC-286C STD 


¥99^800 

PC-CIUB PC-286CSTO …… ¥168.000 


至值を HYI 班 .00099,800 


PC ： -2 曰巨 V し I 5 


¥J 60,000 

PC-286VJ5. が 28,0 叫 


ま ffi さ ify? 28.00 (WW80 •邮〇 


PC -3 B 6 IMOXe 

AE1 


¥758/000 

PC-38GN0TEAE1 ¥238.000 


定化され *? 班 . OOOOgl 58,000 


pc-9BaiCS2 


戶 C -3 曰臣 P 2 


PC-SBOI NC 


XC-1498CII 


PC-KD854N 


PC-KD881 


PC-TV354 


m 


¥278,000 

PC-g801CS2.¥278,000 


¥788/000 

PC-3 扣 P.¥268,000 


¥440,000 

PC-980 INC.¥598,000 


¥45,500 


¥39,800 


XC.14 叫 II 

( わトビ ' 州激チル咐ディスブ 1H¥ 45.500 


PCKD854N 

【ドットむ f ( 放チル咐ディが H¥ 39.800 


¥79,800 

胤脚 1 【ド 7 トビ州ぶ研 ¥118.000 


¥69,800 


PCTV354 

【ド 7 トビ 7f039 . わ - ナイ )…¥110 •邮〇 


玄泣を ttV278 .的 0 #が 78,000 


ミほ合れ ¥268.00(HW 化叫 0 


ま化をれ ¥5 现的 0 時 5^440, 邮 0 


至巧され V107.0 班蜂 >45,500 


ま fS 合が ^8"5. 班 0 時 «9,800 


定 ® 含れ yl18.000♦^^79,8ll0 


定化さむ vm.000#M 91800 


// 


CR-4000 


AP-aOD PC 


SEC . 

PC-SBOI N$E 


CZ-653C 

〔 X 6 如日日本体） 


CZ-634C 

〔 X 6 如日〇本体） 


CZ-652C 

〔 X 6800 日本体） 


CZ-623C 

ひ6如日日本体） 


巧な 

?! 


¥44,800 


CR-4000 

【ドットピ对〇 . ノ > ルアディジレ W 44.800 


¥49,000 

化抑 PC ( 化ドット瞬プリバ -)¥ 94,800 


¥184,000 

PC-9801NSE. ¥278• 叫 0 


¥ 口ん000 

CZ •的班け 68000 木が】 …¥285| 〇 0(1 


¥245,000 

CZ-634C 〔 X680 孤本制 ¥368, 叫 0 


¥98,000 

なが脱 68000 桃キズがち） ¥298.000 


¥228/000 

CZ-82 扣じ朗〇朋本が） ¥498,000 


11 


を化をぉ ¥94 脚 H¥44, 扣 D 


ま ® がけ化脚 ♦wg, 000 


ま巧され Y? 巧 .000 *>184,000 


至®をむ Y ? 的. ( XXHW 38,0 邮 


去巧をが ¥3 谢附)•♦が 45, 邮〇 


ミ ® をれパ 98.000# が 8,0 邮 


定巧をれ V498.000#«28 ,邮〇 


Iが 

!巧 


巧 

7費 
1 含 
1 


超お買得品 


特進中古パツコ， 


詳しくは ぐ 03-3 扣 B - 的91 


プ 


ir EPSON 

PC-286VFSTD …… 
PC-286VB-STD •… 
PC-386VRSTD •… 
PC-386M STD ... 

PC-3866E5. 

PC-3866S5. 


-卜巧 


★ N£C 

PC-880IFEII …… ¥1 巧 . 000 蛛 < 39,800 

PC-8801MC1. ¥169 .胞〇 時 45.000 

PC-88aiMC2. ¥199.000 時 » 58,000 

PC-88VA. ¥2 犯 . 000 畴 » 48,000 

PC-880tFA. ¥168.0 朋時 > 30, 叫 0 

PC-8801MA2 …… ¥1 朗 . 孤 0 時 » 39,800 

PC-98D0. ¥2 地 . 000 時 <178,000 

PC.98 脚 + . ¥278.000# <168,000 

PC-9801XL2. ¥980.000 時 « 扣 . 000 

PC-9B0iyM21...... ¥3 地 . 000 畴リ〇〇.邮〇 

PC-980IVX21 …… ¥433.000 岭 W 扣 .000 
PC-9801RX2t …… ¥338.00(KW 川 .000 
PC-9801RS2I …… ¥398.000 時む 18, 的 0 
PC-980IUV11 …… ¥ 265.000 時 <121000 

PC-9801DX2. ¥318.000 畴 f け 3.000 

PC-9801DS2 . ¥358.000 •♦ 似 8.000 

PC-9801DA2. ¥448.000«M 278.000 

PU-9801UF. ¥218.000^» 139.000 

上化巧品は、クレジット • システム共じ取り巧っても ’ ります 0 
くわしくは、お巧おじてお Pol い合せ下さい。 


¥2 奶 .000 時 *129.000 
y 268.00045.000 

V<348.0 朋時 ¥175|0 邮 

¥328.000 時 W 80.000 

¥ 2 地 .000 時 »1 リ ,000 

y 398.000♦<2781000 


PC-980) N. .. 
PC-9801 NV . 
PC-9801 NS..... 
PC-9801NS/E- 
PC-286NoteF- • 
PC-286Book-- 
PC-386NoteA - 
PC-368NoteW- 
FM-RSONBI - 


-¥248.000W 18.000 
.¥2 化 0 孤時 W 48,000 
. ¥2 如 .000 が 

•V278.000«^¥18l 
•VI 98.000 
•¥258.000->» 139.000 
•¥268.000-*¥ 158.000 
.¥278. 孤 0*^98.0 邮 
•¥238.000^¥168.000 


★画辺 スキヤナ 

GT-1000 . V 79.800 時 » 45.000 

GT-6000 . VI 78.000 128,000 

♦モニター 

PC-KD854N.Y 84.800 時 W 37.000 

PC-KD863S.Y1 38.000 45.000 

PC-KD8B1. Y 118.000 時 < 68,000 

PC KD882. V 89. 孤 0 時 ^^ 53,000 

CR-4000 . Y 94.800 時 * 40.000 

CII-14FD. V 74.800 338.000 

"け。。。- CU-14KD. Y 89.800#¥ 44.0U0 

ミ巧 . 邮 D XC-1498CIi.Y 107 伽 0-M 44,000 

ミ巧 5 .リ〇 AN-8TU. Y 33.10022,000 

イ 90,000 400 ラインテジタルモニタ - . ¥16,000 わ 

400 ラインアナロブモニタ -••… ¥32,000«s 
PC-TV シリーズ . 8.000 ぉ 

*"^1) ンタ — 

PC PR101TL3 …… Y 19.800 25.000 


PC PR150T. V 64.800 蜂 » 38,000 

阳 . PRISON. V 69.800 岭 g 43,000 

AP-550PC. V 69.800 30,000 

AP-6 叫 PC. V 的 . 孤 39.800 

AP-900PC. V 94.80 W 52.000 

PC-PR201B. ¥ 99.000 蜂 < 45.000 

PCPR201X.Y 278.000* < 60,000 

VP-1350PC. V 96.800 54,000 

VP-2550PC.Y1 68.000 時 g 72,000 

VP-26 叫 PC.Y145.000#!^ 81.000 

★MIDI 

ミュウジ郎 . Y 158.000^^05.000 

MT.32.y 64.0 孤畴 » 45.000 

CM-64. V じ 9.000 78,000 

★モテム 

MIM200Am ……V 24.800 14.800 

MD24FP5II . ¥ 42.800 時 » 21,000 

MD24FB5. V 39.800 時 < 27.500 


*窗±通 

FM NEW7. ¥ 99.800 蜂 < 19,800 

FM-77AV1. ¥128.000«M 39.800 

FM-77AV2. ¥158.000 時 < 59,800 

FM-T0WNS 2 .Y 398.000 時 ¥123,000 

FM-T0WNS 2F. V 378.000 ■♦¥140.000 

FM-T0WNS 2H …… パ化 000 ♦が 98.000 
FM T0WNS 20F • •… ¥323.0 孤時 W 的,邮〇 
FMT0WNS 40H • ... Y 473 000 •♦ が 68.0 邮 

♦モニタ— 

FMT-0P531. Y お . 800«»< 56,000 

FMT-DP533 . Y 6 弓 . 孤 3 時 < 47,000 

★キ—ポ—ド 

FMTKB101. V 20.000 時 < 13.000 

FMT KB105. V 30.000 21,000 

♦ ンタ — 

FM-PR204B. Y 孤〇〇〇畴 ^^ 39,800 

FMPR40T.yi 27.500 蜂 < 92.000 


★ SHARP 

CZ-600C. y 369.000 

CZ-652C.y 298.000 诗か 

CZ-603C. ¥338.000 時 <化 

CZ-653C.y 2 的 .000 時が H 

CZ-604C-TN. ¥348.000 時 

CZ-623CTN. ¥498. 000 岭夕 

CZ-634CTN. ¥368. 000 時 《 

★モニタ — 

CZ-6020 . ¥ 跑 .800 畴 » 59,80 

CZ-605D. ¥115.000 時 g 69,80 

CZ-6Q6D. ¥ 79.800 時 < 55,80 

CZ-607D. ¥ 99.800 73,00 

CZ-613D. ¥1 38.000 蛛 * 80,00 

♦フ IT ノター 

CZ-8PC4. V 99.800 蜂 * 42,00 

CZ-8 阳 5 . ¥ 的 . 800 時 » iMO 































































































































































































































B 日 000 




ェクシグ V 


16Mhz の、 MC 68000搭載 


約2倍.グ 


曾欄価販宛审7领接価販罪申 f 


お支お醜 

12回 

詢回 

郎圓 

毎ちお支化 

を巧 

¥30.900 

¥16.300 

¥11.500 


纖回致 


毎月をも巧ちお 


謂 

24 回 

¥34,70日 

¥18.300 


3 目回 


¥12.900 


マ J レチウインドゥシステム 
疑似マルチタスク処理 
本格的な GU 職境を実現する 
厂 SX WINDOW Ver 1•し 
SCSI l/F 標準裝備 
本体巧蔵お張 メモリースロット 採用 
嚴大 8 MB メモリー巧お可能り M までぉ巧巧) 

エクシヴィ快走.グ 

直接ご来店頂けない場合は、通信 
販壳ちご利用頃けまず。 

お近くの 「 OA システムプラザ J 迄、 
お電話にてお审し a みくだなし、。 


議 



錢 ¥228,000 



一 -^""4 

SX 溺驟 M 

樹 

獲 ¥268,000 


!) 夺タタ參苗顯 Sg 非 


瓷類 

•綱體彌; 


arr ，# ; 

#¥328,000 


が焉, . 

が。 摘 


ぎ計 XM 巧了和 DO ザ 


お電話をお待ちしておりまず。 

お近くの「〇 A システムブラザ」へ 
多数取り扱っておりまず// 

その他各種周迈機器、中古品等 J 


※実装方法など各支店の 「PRO STAFF」 までわ気軽じご相談くたさい.ツ感ディスプレイ巧ち時含訖屢 g；： 許某：ミ聲挪 


IO テータ《巧な W 正豆め墙投 RAM ボード 
PI 06 BE 1 A (1 MB 内部増 KRAM ボード） 
PI 06 BE 2-2 M (2 MB 增巧 RAM ボード） 

PI 06 BE 4-4 M (4 MB 増な RAM ポード） 

SH -6 BE 1-1 M ( CZ 600 C 巧用 1 MB 増な: RAW ザード） 
SH -6 BG 1 (G 円 BI/F ポード） 

SH -6 BF 1 ( RS 232 C 2チャンネル W 投 I / F ポード） 
SH -6 BN 1 (イメージスキャナー用パラレル I / F ボード） 
SH -6 BU 1 (ユニパーサル I/O ボード） 


♦ ¥17,8抑 
¥35,800 
¥61,800 

^ ¥28,000 

♦ ¥44,800 
¥37,400 
¥22,4邮 

♦ ¥29,800 


HA し研究巧ファインスキヤナー巧6 
X 閒邮 ow 用八ンディイメージスキャナー 
グレイスケール(巧6階巧)巧な 
巧み取り保 IGSmrn が巧巧 ） 邮/州 Od 口 i 

樣ホ価巧¥39.邮〇 

¥31^600 


銀巧振& 

を巧鋪じ御予約、ごま文いただきましたら、 

を察のお行から当社指を銀巧口连へ巧僧巧. ミ 
じてわ彼り込み下さい手数料はわぎ巧み巧 
じなります。 

代金引き替え配送 

わ電話で商品のま文が出来ます。おをがおへ 
配達時、商品と引き餐えにおけををお玄化い 
いたどきます。お品代金の他に手 お 巧がかか 
ります<, 

クレジット 

わ巧諸にてお申込みいたた’きましたら巧り返 
し難お:よリ專用申込巧紙をおをりいたします。 
必、要を巧記入の上ご返送下さい。 

いずれも商品«をご確認の上わ申し&みくどさい。 

が表示価おじは消齊税は含まれておりません n 


SHAR 戸视正化巧インターフェースボード 
CZ -6 BE 1 ( CZ 6000用 1 MB 増お RAM ボード） -► ¥28,000 

CZ -6 BE 1 B (1 MB 巧或 W 投 RAM ボード） 崎 ¥22,400 

CZ -6 BP 1 (巧巧巧 »プロセッサーボード） * ¥63,800 

CZ -6 BS 1 ほ CSN/F ポード） 崎 ¥23,800 

CZ -6 BF 1 ( RS 232 C 巧ャンネル增 K I / F ボード） 時 ¥39,800 

CZ -6 BM 1 ( MIDN/F ポード） >4 ¥22,400 

CZ -6 EB 1 (化 弗/ 0ボックス） <4 ¥69,800 

CZ -6 BV 1 (ビデオボード） ¥16,800 

C 2-6 BN 1 (GP 旧 I/F ポード） *4 ¥23,800 

XVI シリース專用タイプ 

CZ -6 BE 2 A ( XVI 専用巧の MB 增飢湯ザ-ド） ¥59.800 ^ ¥47,800 

CZ -6 BE 2 B ( CZ 6 BE 2 Ai | 關 2 M 8 RAM ) ¥54.800 •¥ ¥ 43,800 
C 2-6 BP 2 け VI 専用巧* I な宙演 II ブロむサ -)¥45.800 ^ ¥35,800 



PnmShop Ver .2.0 

CZ -26 已 HS 
保ホ価な ¥19.800 

¥ 17,800 


ぶ/ミ•が ; J 

マ广 

CZ -225 BS 
がホ価な ¥32.0 邮 


口 

TFSTOTtoSt 

CZ -266 BS 

が版帅/ 


X 閒邮〇用八ードディスク 
80 MB SASI / SCSI 両巧応 
TX-80 を価 ¥108.邮〇 


130 MB SCSI 方な 

TX-130 定価¥ 口8.000 



180 MB SCSI 方す 
TX-180 を価¥185.000 



ROLAND 

MIDI 音源モジュール 

SC .55 「サウンド知ンバス」 

MIDI 楽器の新しい規括 fQS 音 
IB バー h 、 リズム有 S 巧*と 
一台で本巧的なアンサンフルが可能 
MT お、 CM 巧し上のコンバチ度»でず 


ROLAND SC -55 
¥69.000 

システムサコム SX 68 M _ _ _ _ ^ _ 

¥19 800 ¥ 74,000 


禪ホ価なをれ V 助.朋〇 


ROLAND CM -32 L ¥69,000 

LA シンセ8パートリズムを巧い、•ート 
9パート同時発音巧お 
システムサコム SX ぶ BM ¥19.800 
襟ホ価なをれ¥朗.邮〇 

¥ 74,000 

ROLAND CM *64 ¥129.000 

LA シンセか、•ートリズム音 jjn パート 
PCMS »6 /<-h 15 m ‘ート同時発を巧巧 
システムがム SX 68 M ¥19.800 
權ホ巧なをれ ¥148.800 

¥ 125,000 


謹 

0 り-引 0 ••郎 12 

大須お 

日 5 卜漸 -18 如 

仙お店 

0 巧 -2 郎 -5541 

巧が店 

日 7 卜 344-0347 

東京店 

03-3255-918 目 

大巧店 

腑イ能-が 33 

巧滨店 

045-314 -郎 34 

大巧日本摄店 

能 - 848-31 閒 

滨化店 

053-458-3755 

岡山を 

腑祕 -2 卜 4133 


ホし幌から福岡まで全国をつなぐ 

X68000 PROSHOP 



名ち屋店 05卜搬-脚3に島店 082-240-9669 / jbia , \ mmk mk mm i — m PgggdUtiT 

名ち屡アメ横劇が - 264-9715 福圖店 092-714-0030 W BMM ■■ J ' m 国，本な愛腿名を雇神区义井和的日 

アメ横が度臟 - 縱 - 国綱ユづク店離 -? 33-gg リ liiii^iiv mmmmm warn mf oa ビル 








































































































文 S 巨 8000 ユーザー様 



開発技術者募集 

♦ソフトウェア 
ドウエア 


|/\ 


「 Multiwordj 開発元のキャンプでず 

「Multiword Verl . Oj の発表から半年あまり。多数のご愛顧を 
いたださ厚く御礼申し上げまず。当社は大手玩具乂ーカー ㈱ タカラ 
のグループ会社であり、この度より一層の業務拖大を目指し、次巧 
代ソフ K ウェアをはじめる種ゲームソフ K 、 アミユーズメントシス 
テムの開発スタッフを募集しまず。ビジネスユースからェンタテイ 
y ン h まで、あなたの手で X 郎邮日の可能性を広げてみて下さい。 


会社概要 
資本金誦が〇〇万円 
売上な ■ 3お8000万円 
社員数 ■ ZO 名 
平均年齢^26歲 

事業内容■各種コンピュータソフトウェア開発、ア 
ニメーシヨン映像の企画-制作、各種セ 
—ルスプロモーシヨン事業 

g 集要項 

職種■①ソフトウェア技術者 

X 68000 用各種ビジネスアプリケーシヨン、ゲ 
—ム等の開発 
②ハードウェア技術者 

各巧ボード、アミューズメント機器等の開発 
《 C 、 アセンブラ、68系経験者®遇します。 
資格■巧卒 1 U 上、18歳上※未経験者お:迎します。 
給与■未経験者/巧万 t 义上 
経験者/20〜50巧円 

%経験.年お-能力じより巧遇いたします。 
勤務地■本郷兰下目 
勤務時間 IIO : 〜18:00 

休日休暇■完全週休2日制（±•日•祝)、年末年始 
休暇、夏季休暇 

待遇■昇給年1回、貨与年2回、交通 巧 全額支給 
応募■巧話連絡の上、履歴* (写真貼付）をご持参 
またはご郵送下さい。 

※入社日.面接日はご相談に応じます。 

※わ気程にお谭話でお問い合わせ下さい。 
交通■地下鉄丸ノ内線、本郷=下目より徒ホ1み 


巧式をなキャンプ 


東京都文京区本郷 2-40-13 本郷コーポレイシヨン501 
干113 TEL 03-3818-8731 巧当/伊東 


CZ-634C 
CZ-B 邮 D 


を巧一括セール♦ダ 

シャ-プ XV 胤まじめ、 X 881 I 011 シリ - ズ ’Towns シリづ細最を特価にて販売 / ポケコンる麵大热 1 / 


ホ特傾 


若3•巧を 


大特個 


CZ-B44C 

+ 

CZ-B0BD 


F] 


mTOWWS 


CX- 10 ( 1 FD モデル） 

♦ メモリ : 2MB(MAX:1 目 MB) 
SWr ♦ ァだ:が曲 

CX- 40 (HM モデル） 

• イモリ : 2IVI 日 (MAX:18MB) 
が FD □♦麵 B HD 

アイビット巧価 


CX-m 2 FD モデル ) 

♦ メモリ : 2MB(MAX:1BMB) 

CX- 10 ( 1 (HD 100 モテル） 

• メモリ : 2MB(MAX: 漏日） 
が FDD が日 MB HD 

熟繊 r - アイビツト特価 


SUPER 

CZ -604 CTN 
+CZ-B06D ¥268,000 
+CZ-604D ¥278,000 

+CZ-61 の GY ¥288,000 
+CZ-607D ¥283,000 

+CZ-614D ¥298,000 


SUPER 陋 

CZ - B 23 CTN 
+CZ-606D ¥315,000 

+CZ-604D ¥325,000 

+CZ-612DGY ¥335,000 
+CZ-607D ¥330,000 

+CZ-B14D ¥345,000 


FM 


iTOWrMS 


UX -10 

(一が里!の IFD モデル） 

• メモ I パ MB(MAX: 画日)阳 

アイビッ h 特価 


を地 

¥2639000- 

UX - S 0 


(一かおの 2 FD モデル） 

♦ メモリ : 2MB(MAX:10M 日 ) が FD 

アイビット巧価 


EXPERTII 

CZ -6 的 C 
+CZ-606D ¥278,000 

+CZ-604D ¥288,000 

+CZ-612DGY ¥298,000 
+CZ-607D ¥293,000 

+CZ-614D ¥318,000 


EXPERTII 

CZ "603 C (内な如 MHD 巧） 
+CZ-606D ¥338,000 
+CZ-604D ¥358,000 

+CZ- 邮 DGY ¥368,000 
+CZ-607D ¥363,000 

+CZ-614D ¥388,000 


FM-Towns-1 ¥75,000 
FM-Towns.lS ¥85,000 
FM-Towns-2 ¥115,000 
FM-Towns，M 特価 
FM-Towns-40H m 


AI -1000 


マルチ言賠学 W セ、ッ K 
^150* 田。 


インテリジェントポケットコンビュータ ¥39,800 
OM-52C C 言巧用 ROM 力ード ¥11.000 

OM-54A CASLgfS 用 ROM 力ード ¥11.000 


大特価 ¥2 日，〇邮 

PC - E 500 PJ 疆黯 ¥19,如0 

PC - E 550 ¥32.0 邮 大特価 

参 MK バイト RAM 神ががか 128K バイトミ巧巧巧)!） 


♦ »± ii . NE ： C . シ1•—プ用ぶ««(紀«植11そ««•ブリンター A ) も常轉》リ»つてわり if 
a« 巧巧のわ閒いをせ、巧!注文は 

0化 6- 化-抑01【本店） 

FAX.0426-44-6002 

♦« ■巧阳 .10 00〜19 00参霉なかけう0 00な巧•ぞか日 

デ 192 聚巧巧八王子巧化巧巧 5 邮 -5 
•本巧巧巧時には上 I 己価巧よりさらにわ求めやすい価なじ巧 * されている場をゲ ♦ ります。 < 


<を商品新品完全保班が> 


ll IF シ•ププ 

!唯ミ- 


»3 E^t »«；：=■»» 


♦ani me : # ぶ巧化二ぷぶ巧巧にわが It •なわせドか、 • 
iSsiHi Hn ★化なのかムリ1•すべでかな-!ん irf 々けさで1 
の ♦ W れの i かが,はがが lUSX でみ々パれこ ； I 

a im 此ががのな■ぶむ；）しなホ A がよたは、がいが A で 

m ジ C わ中し化みトクぃ，おががクぃシ•ットで t 巧ってがよず d 
か泌； tt かじろか Itt ♦ブ V ♦かけ a 化みの反!はぶ•ずぶがあけを巧!•把しで卜なぃ" 
化? WXU のわ？4 W ホ L かが, V ,•が•がわの節はご•がかドご•ぃ一 

言： ir 銀巧八生子支巧（普 ）1752505 


この広吿のななじはすべて送料•ミ W * 说はホまれてわりません0 


上 I 己のな:吿巧なはすべては M 肤巧もしておりまず,, 


ホケ コンみ 稀大特価 


SSCODprdiiiz ット還端 D 限定特価¥1狐000 


MBIT 

アイヒ’ット畢デ柿ぶ含な 


•ん - フリ麵** 

Multiword 


XVI 


< ， c-r veil 

Multiword 






































SHARP 


コンピューター事業破張じつき 
プログラマー募集/ 


勤務地大阪•東京•岡山 

(男女不問•現地面接巧） 

■会れ慨裝 
被 立■昭か44ホ 
巧本金 ■ 1，500巧円 
化業 U 数 -17 お 
ザぉ]ザ•齡 — 26 化 
■が萊内が 

パ—ソナルコンピュータ • AX じよる自化ソフトパ ッケー 
ジのりり巧&びオーダーメイド贩‘ぶサポート 
X 68()00 による I 山1化か化裝巧 
が か■なネこ30施化迄の方 
《来な験あ歓迎 

な ■ 巧験•能力等がおの上、当れ化魁こよ I )依 
胜いたします。例25麗 ⑩176,0001り 
《別途報巧お制度あ0 

遇■が給が1剧•化弓•年2间 を当/災巧•営裳 
•巧削义通巧を額支給 
蜘稱時 I !り ■ 9:00-18:00 

おけリが化■み祁化をが険完備お職を制ぶ W お貯 
塔制度化内がけな 


給 


砕 


提供ずるのは、 X 閒000の 

才能をひき出ず仕事です。 


経験の有無を問わず、 XB 邮邮大好さ人間歓迎。経験者には、実 
力を発揮ずる場を、未経験者には T 寧な指導をお約ましまず） 

シャープ、 XEROX 等のシステ厶機器販売から、シャープ•コンピユーターの 
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を垣う当社で活躍して下 
さし、。 


株式会なラインシステム 

本社〒扣3大阪巿福島区*;州 3T 目1 TEL06 -化 8-73 口巧 S 巧田 

干1巧東京都化区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL03-5994-2087 巧当鈴木 


f^KlI 化暇 ■ 縣週休2 [1 制(ぶを週化211制もお I け中） 

祝 H „ 

が給•かが.な HI いが木が•始化暇嘗 

化、巧■電お述絡の1:、1が朦なな貼が） 
を持参义は那ぶしてドクぃ。追ってが 
細を述がぃたします。 

※人れ H がし淡に脚:ます0 
《化韓のが‘密敝ホ t 、たしまホ 
夕 姐 ■ 肢种、化ド鉄が IH 趴ドが化み7み 



いつでんどご？をソフ h 八シクが大雜誌 

C^gazine windows 


翻 wPC j 量 ^ j WW 

oMOyna uhiXK 

OWpmTOWIMS 

Computer 


LAN TIM 投 




/OTJ マ脚 :! 

易情巧処理試な 

^パーご7草3つ 


SOFT 

BANK 


ソフ h バンク出版事業部 






























株式会^]:デンキ1[^ 

干332倚玉県 j 11□市西/1 1□4 了目6蚕4号 
AM11:00 〜戶 M7:00 無休 


今巧の超特価品 


ソヤーノ 

X 郎邮〇セット 

XVI 

特価吕日日，7□□円ょり各種 
TE し04目 S - 已 4-3400 



★ X 閒 00 本体 ★ 

★八ードディスク各種 ★ 

★ソフ h る種 ★ 

CZ-644C-TN 

¥ 

CZ-64H 

¥ 

9 日，日日日 

CZ-249GS 

¥ 

巧， 4 日日 

CZ-634C-TN 

¥1 1 

TX - 邮 

¥ 

79,000 

CZ-255GS 

¥ 

6,600 

i CZ-653C 

¥ 192,400 

TX-13 日 

¥ 

99,800 

CZ - 側 GS 

¥ 

目，目日日 

CZ- 目 23C-TN 

¥ 323.700 

女 インターフェイスる種 ★ 

CZ-245LS 

¥ 

33 ,目日日 

CZ-604C-TN 

¥ 巧目ぶ日日 

CZ-BBS1 

¥ 

巧， 4 日日 

CZ-2B0LS 

¥ 

7.400 

★ XB800 ディスプレイ ★ 

CZ - 目 BM1 

¥ 

20,100 

CZ - 湖 BS 

¥ 

29,9 邮 

1 CZ-607D 

¥ 

68.400 

CZ- 目己 VI 

¥ 

15.800 

CZ-P43BS 

¥ 

14,9 日日 

CZ-614D 

¥ 

91 ， 1 日日 

CZ-6BF1 

¥ 

II 

CZ-240BS 

¥ 

11 ， 1 日日 

i CZ-B 邮 □ 

¥ 

53.100 

CZ-BBG1 

¥ 

! 

CZ- 巧日 SS 

¥ 

7,4 日日 

CZ-604D 

¥ 

64,000 

CZ-6BU1 

¥1 


CZ- 巧 7CS 

¥ 

14,9 日日 

^ CU-21HD 

¥ 

99,9 邮 

CZ-6BC1 

¥i 


CZ-219SS 

¥ 

巧， 4 日日 

★ ブ IJ ンタ•ケーブル巧 ★ 

CZ-6BL1 

¥1 


CZ-252MS 

¥ 

21,600 

‘ CZ-8PG1 

¥ 

90,400 

CZ-6BL2 

¥1 


CZ-213MS 

¥ 

14，1 邮 

CZ-8PG2 

¥ 

111，2 邮 

CZ-BBP2 

¥1 


CZ-247MS 

¥ 

引.目日日 

1 CZ-8PK10 

¥ 

1 1 

★周巧機器る種 ★ 

★グームソフトる種 ★ 

CZ- 日 PC 日 

¥ 

67.300 

CZ-8NJ2 

¥ 

17,9 邮 

シグナトリー 

¥ 

8,900 

10-73 日 X 

¥ 


CZ-8NJ1 

¥ 

1,300 

ノくロテイウスだ 

¥ 

7,3 日日 

CZ-6PV1 

¥ 

1 

CZ-8NM3 

¥ 

7,400 

FOXY2 

¥ 

5,800 

★RAM ボード ★ 

CZ-8NT1 

¥ 

10,400 

まぁじゃん？ 

¥ 

5,800 

CZ-6BE1B 

¥ 

21,000 

CZ-8NM2A 

¥ 

5,100 

運かなる才ーガスタ 

¥ 

9,400 

CZ-6BE2 

¥1 


巨 F- 郎 PRO 

¥ 

13,800 

フアランクス 

¥ 

5,800 

CZ-6BE4 

¥1 

1 

CZ-6TU- 己 K 
CZ-BVT1 

¥ 

¥ 

23,000 

48,500 

生中継郎 

サイレントメビウス 

¥ 

¥ 

7,4 日日 
11，5 日日 

PIO-6BE1-A 

PIO-6BE2 

¥ 

¥ 

18,100 

33,800 

CZ-6SD1 

¥[ 

1 

A 列車で行こラの 

¥ 

11,500 

PIO-BBE4 

¥ 

59,400 

★モテ厶各種 ★ 

シムシティー 

¥ 

7,3 加 

CZ-6BE2A 

¥ 

44,9 日日 

MD24FB5V 

¥ 

28,900 

スコルピウス 

¥ 

5,800 

CZ- 旧巨 2B 

¥ 

41,000 

PV-M24 巨 日 

¥ 

27,7 邮 

n M n+ nn — i ■ v 

.11 

1 \、 — V 

★その化 ★ 

PV-A24B5 

¥ 

27,700 

が呀间アレ爪ンブーじ乂 

CZ-6BP1 

¥1 


コムスターズ2が4/日 ¥ 

25,500 

0482-54-3444 

CZ-BEB1 

¥1 


コムスターズ 2 が 4/4 ¥ 

24,000 


お申し込みはお電話で ★振込先 ★ 

TEL0482-54-3400 f 通銀〇當进 gf 
FAX 0482 -54-3443 ㈱ デンキャ 

ご，:'''-'.'.';'':'.'''' ■■で辟 ，:^.，^了户 - :… . 与 ： r て^..- ■■印;でで 常巧\ 軒:たが'''''''.':;'' ' :1 .' ,, . 4 

ふ ‘:.:.，..:V -. ，こぶ勘 .：-’-：''. 2,1.，''.'..'' . 


川口駅 I 


ま 

南 

浦 

和 


至 


西口より L 
徒ホ曰分 / \jjj 


㈱ デンキヤ 

















































































を 

国 

巧 

巧 


■アフターサービス万全のサポー h 体制 

■下巧•夏巧は«はで兄扣りしてわります。資任を持って下の 
りさ廿て m さます。 


流通事情じより、広告表示価格は、 

お巧くなる場さがありまずので、ドンドンお電話下さし、。 


SHARP 認定 
PRO-SHOP 




( tel ) 

03- 


3770-8855 


営業時間 

平日 .Alvn0:00〜PM7:00 

止日•祭日... Aivn0:00 〜 PM6:00 


SHARP のことなら 
なんでぞおまかせ// 


► 2.18〜3.17 

大徳買セ—ル/安く値切ってネ〇 ( 本体セット:潜^込み> 
お電話下さい。鑛価格をお知らせいたします。 




CYBER STICK 

■ CZ -8 NJ 2 

(定価 ¥ 口 ,800) 


0 A ランド特価 

► ¥18,000 



電子手帳 


■見やすい巧字4巧巧示ク 
情巧巧時代の化巧品夕 

■ PA -9500(¥ 48, 000) 特価¥38,〇邮 

■ PA -8500(¥ 28, 000)… ► 特価¥15,000 
■ド八-7500(¥ 22,000).今特価¥12,000 


SHARP 

忍巨目000 XVI 


燃地::％ 


■ X 68000 XVI 

0 CZ -634 C + CZ -614 D 定価¥加3 . 邮〇►現金特価 TEL 


XVI+HD □限定セツ S 


© CZ -634 C + CZ -607 D 定価¥467.日邮►現金特価 TEL 


ilfei 遂 — 


© CZ-E 

感 CZ-E 


¥31.加日 


¥16.7 邮 


36回 


¥1し即日 


¥9.100 


¥巧.3邮 


¥1日.5邮 


¥10.800 


¥8.500 


感 CZ -634 巳 + CZ -6 邮 D 定価¥447.邮〇►現金特価 TEL 


¥28.000 


¥14.900 


¥10.300 


¥ 8.100 


がた.み.巧が機谣懲 -J 


XVI セットでお買し、上げの方に 

養邸！星 liUtrX 


議觀 EL 


①ディスクッ I - 20が 
敎■備 JOY パッド 
穿グー ZA ソフ本 
み八ツクアツフツール定 
プレだン1-// 


X 目邮〇日用のグー /a 
亡ジネスソフ h - と 
ヴす八ーステすツクび 

30960 ff 


靴 

嘴 

曾 CZ - 日 


¥40.700 


¥引.即日 


3巳回 


¥15.000 


曾 CZ - 日 44 C + CZ - 郎 7 D 定価¥目17 . 邮〇►現金特価 TEL 


1姻 

24回 

3目回 

4日回 

¥38.500 

¥20.400 

¥14.200 

¥11.1 邮 


這) CZ -644 C + CZ -6 日日 D 定価¥597.邮〇►現金特価 TEL 



X 郎邮〇周迅機器 


1姻 

24回 

3日回 

4 B 回 

¥37.200 

¥19.700 

¥13.700 

¥10.800 


① CZ -634 C-TN 
CZ -606 D-TN 
TX -1 邮 




定価合計¥日日日.邮日 

特価聲375，がの 

© CZ - 的4巳 - TN 


CZ -614 D-TN 

TX -130 B 




定価合計¥目41.00日 

特価^43る000 

上記セットにプラスして 


CZ - 日戶 C 5( ケーブル付)を巧けると 

+¥ 67,000 

• 1073日 X-B (ケーブルが)を付けると 

+¥ 150,000 

• JX -220 X (ケースレ付)を付けると 

+¥ 115,000 

さらにおトクです0- 


■巧同品 コーナー 

.CZ-634C-TN. ¥ 248,000 

• CZ-644C-TN. ¥ 355,000 

• CZ-623C-TN. ¥ 228,000 

- CZ-604C-TN. ¥ 179,000 

_ずべて、イーカー巧邸ま巧いてし、まず。_ 


• CZ-6VT1 

• CZ-BTU 

• CZ-8NS1 

• JX- 巧日X 

• CZ-6BNI 

• CZ^BMIA 

• CZ- 眠 Cl 

• CZ-6BGI 

• CZ-6BP1 

• CZ-6BPa 

• CZ-6BFI 

• CZ-6EBI 

•巳 Z -6 BD 同等品 

. 特価 ¥ 25,000 

★ソフトその他 TEL 下さい。 

- Multi Word に Z - 削日 S ). ¥ 23,500 

• C compiler II ( CZ - B 45 LS ). ¥ 33,000 

•ニュー:;ーランドストーリー . ¥ 1,000 

•V ボール . ¥ 1,000 


特価 y 51,000 
巧価 y 24,800 
特価 y , 34,000 
特価 yff ス000 
特価 22,000 
特価 ^ 19,800 
特価 ^ 57,000 
特価 y 43,000 
特価4^ 57,000 
特価 y 33,000 
特価4^ 36,000 
特価 y 63,500 


八ードディスク 


TX -180 B 
定価¥1日日.日邮 


プリンター 



轉 m ¥ 122,000 


• TX -100 B (定価¥10日.邮 0) 

. 特価 72,000 

• TX -130 B (定価 ¥138 .邮 0) 

. 特価 91,000 

■曰本アル h ス社 

• Curent - 日日 FX ••…特価 74,000 
■SHARP 

• CZ -64 H (定価¥に日.邮日） 

. 特価 y 86,000 

• CZ -68 H (定価¥1即.邮日） 

. 特価 4^ ブ y 5,000 

• CZ - 目 M 01 (定価 ¥450.000) 

. 特価来 372,000 

• メディア（定価 ¥30. 邮の 

. 特価4^ 25,000 

《 SCSI ボード 

• CZ -6 BS 1 (定価 ¥巧.邮 0) 

. 特価4^ 22,000 


10-73 日 X -已 
が S •画！を® ¥24B，0 加 

ケーブル/ 

IO -73 CX 巧 

特価 ¥ 155,000 





CZ- 日 PC 日 
定価¥9目.邮〇 


大特価 TEL 下さい。 

• CZ-6PV1 (定価 ¥1 卵•日邮） 

. 特価术？4么000 

• CZ-8PG1 (定価 ¥130.邮日） 

. 特価 92,800 

• CZ-8PG2 (定価 ¥1 即.邮日） 

特価パみ000 

• CZ-BPK10 (定価¥ 97.800) 

特価 69,900 

☆ずべて用紙とケーブルが付いてまず。 


RAM ボード 


■訂測技研(ち設メモリとコプロが1つじ//) 

• KG 日 - X 郎 PRKII - 日2(定価¥ 55.000) 
. 特価 y 41,000 

• PRKII -04 (定価¥ 90.000) 
. 特価 y 68,000 

• PRKII - 舶促価¥1巧.邮の 
. 特価が 94,000 

• 戶 RKII - 邮（定価¥1邮.邮 0) 
. 特価 y f 21,000 

• 戶 RKII -12( 定価¥化.邮 0) 
. 特価4^ 64,000 

• PRKII -14( 定価 ¥1扣.邮 0) 
. 特価 ¥ 91,000 

• 戶 RKII -1 日（定価¥155.邮日） 
. 特価6,000 

• P 円 KII -1 日（定価¥1卵.邮日） 
. 特価4^ f 4ぶ000 

• MC -6 B 881 RC (定価¥ 38.000) 
. 特価 y 27,800 

■ I / O データ 

• PI 06 日 E 卜 A ほ面が5卿 . m ¥ 16 ,( 

• PIO -6 日 EWM ぼが地脚） . m ¥ 31 ,( 

• PIO -6 日 E 4-4 M ほが助.00 0). 欄げ54,000 

• SH -6 BEHM №¢¥25.000) . m ¥ 18,000 

■SHARP 

tCZ -6 BEl ぼが35.脚） . m ¥ 25,800 

• CZ -6 BE 2 A ほ涵 ¥59加の . m ¥ 43,000 

♦ CZ - 眠 E 犯ほ ffi ¥54 測） . 欄¥39,800 


5,000 

1,000 


巧な販売のご案内 

全国通販- 

■銀け；辰込で申し込みの方は商品名 
及びわぎなの住所•氏名•電話番号 
をも'知らせ下さい， 

〔振込先:) 第一勧業 銀行 ま 新宿支店 
普通 N0.1051605㈱ 才ーエー ランド ■ 年中無かです // 

■現を含留で送金されるお客様は電話番号と商品名、数量を明記して同封して下さ 
し、。■クレジットでご購入をホ望される方は申し込み用ホ氏をお送り致しますのでご雲己 
入の上返ぶして下さい。20ネ L 乂上の方は、原則としてイ呆証人不要です。クレジットは 
I 〜60回仏でち々5.000円よりご自由に設をできます。 
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㈱ 才一•王一•ランド 

〒巧0ま京都おを区桜丘巧 3-13 アルカディア2 F 

巧 (03)3770-8855 

聞まエリアの送料は J 個じつき料.000です0 FAX (03)3770-7080 

★全巧品保化書イ寸〇巧 P 3 のアドバイザーか’、わを梯のニーズに巧応します〇 
★巧期不岛:•が!おトラブル等に迅ぶじ巧応し即巧巧さ廿ていたださます〇 


■本体•モニターのセットは、すべて送料.消費税込です。掲載の価格は、1巧上旬現をです。 


■ゲ—ムソフト、ビジネスソフト2割、3割引きは、当り前で〜す。わ問い合せ下さい。 


















































































































































































「5 這グームテザイナープアカデ $ —」 第 1 巧ミ講生夏集中! 


野»ゲームデヴイナースアカデミーは、フロッピーを乂ティアに 
した巧しい通信巧两システム。コンピュータを*巧に操作しな 
び5の字 B だか S 巧栗パツクン。それに、なにぶり白ちで白由な 
R 田に出来るのがウレシイ。さル巧は巧るのにチトンスに 
»まれなかったアナタ、いよいよでずね。 


巧 03(3280)0743 


なんでち 
お田いさわだ 

※お田い合わだ受け時曲 / AM 10:00〜 PM 8:00 (±•日•巧はがみ） 


体廣フロッピ -& 負料請热まこち5! 

※が«フロッピ ー& 資料請ホをこお a の方は、住所、氏名、年 K 、 
描業、電話番号と待っているパソコンの檢«名、ご K の巧技 
るを巧なの上、 A ガキでお申し込みください。 

〈宛先〉干150東京都渋さ区恵比寿 2-32-23 

NOVE GAME DESIGNERS ACADEMY 

巧邊グームテ'ザイナーズアカテ三一 


自きででまるヴ■ムテザイナ-き巧講巧 


紛巧 


少年よ大巧をいだけ。令して 
フ□ッピ I をいただけ 



4ミ 


な獲 f 


さ 



〇 


いよいよグ切 りおる。 



ゥ\ f 

々ホウ\ 



巧巧グ—ムテヴイナ—スアカデ///—1111期# IW を！ Ml は、いよいよ平ぶ4年5ち W 曰でメ巧 U です。お申し込みはおちめに/ 












モニター 200 名急募！締め切り 2 巧 29 同消顯有効。 

敍術力世界 U こ自信あり！日コン連の技術の結晶！ 

世界巧！ ロボットにフリーサイトシステムを導入！ポリゴン利用の3 D ロボ、ソト戦闢ゲーム！ 

C /A M i 0 N S 1 SHT 《辱が/>’聲イ I り 

X 6 8 0 oa 6 8 0 0 円 開発者法政大学計黨お術研究会福班裕二 

-^»3：公寡5 0お. • •ハボキにを声斤•巧を•ホ華•職業（学巧を）•プロブラム巧術力•自己 PR を明記の上で、わ中し込み下さい。 

応募着を数の巧をじは、抽選で。 

法か15 0を< ♦ •ぶ括が売で CANNON S ! G H T をおホし茲み時に、モニターを望と書 < か、が!りをいの日コシ巧のメンバーにおホしお下さい。 


チ約殺到ソフトついに発売！ 

既発売の PC — 9 8 0 0- FM — TO 
WNS 版大好評！ 

英単語スペル習得用ソフト 
2種類発売！ 

大学入試用のもの5 9 8 0円 

ゲーム戚党でおびながら、大学入試用ち単能50 
0 0語げるかましがかは録）のスペル完全マス 
夕一が可能。が録のアダルト巧ぎも大人気。巧訳 
ヘルバーずるかましとの併用で更に機能アップ。 

高校入試用のもの4 9 8 0円 

ゲーム感覚で遊びながら、商化入試用ち単語1已 
0 0語（ずるかましジュニア巧害）のスペル完全 
マスターが可能。 

具ががな品をについては、巧売店でおたずね下さ 
るか、シャーブ xeaooo ソフトウェアフイールド 
で、おなぺ下さい。日コン連に直を通信巧巧でわ 
申么の巧には、上記の巧杞で巧巧です。 


X 6 8 0 0 0 用日〕ン連 SOFT ご紹介 

D _ R 巨 TURN の赤お賢が（神戸大学情報統計部） 
第2弾。 

太賜系を舞台とした化大な シミ ユ レーシヨンゲーム。 

PLANETARY CAMPAIGN 
(プラネタリーキャンペーン） 
X 68000 4980円 

閒巧学院大学し臣. C . のデビユー作! 

やり化したら、化まらない。苑化のパズルゲ^ム 

Loop E、r a S e r 
(ループイレーサー） 

X 6 8 0 0 0 5 9 8 OR 

読売新閒2回、大阪新聞社会面トップ、巧戸が閒社会 
面トップ、朝日放送、 テレビ 大阪 でが かされた巧異の 
シユーテイングゲーム。 

巧戸大学巧報が計部ホ巧贤洋がたった一人で作っただ 
説のソフト。 

D_R ETURN 5980円 

X 6 8 0 0 0、 FM-TOWNS 


アドベンチャゲームが俯華-に作れる電腦作家シリー 
ズ。 各 X 6 8 0 0 0用。 

電脳作家 V © r 2. 0 5 9 8 0円 

電脳作家グラフィック&ミュージックライ 
ブラリー集3980円 
巧脳作家シナリオ集12980円 

ワクチンソフトのベストセ ラー 

S — RAM 内容完全消ま可能。 

サイバーワクチンいてこまし 

3 0 0 0円 

宿題が裝になったと总妆生から大好評！ 

がを用 SOFT 史上空前の大ヒット記録更お中！ 

翻訳ヘルパーずるかまし 
5 9 8 0巧 

X 6 8 0 0 0 、X 1夕ーポ 、 PC — 9800 、 PC — 
8800、 FM-TOWNS 

英文な訳ガイド、英ネ日辞典、和を巧典、英ホ語暗胃己卜 
レーニング、 巧ま: ユーティリテイ、 がが巧ま5 0 0 0 
語からなる巧訳の友です。 

ずるかましジュニアおを 2980円 
X 6 8 0 0 0 、PC — 9 8 0 0、 FM-TOWNS 
ずるかましの別をおを。中学生単語15 0 0詣収録。 
ずるかましが專とジュニア巧摩とのマージプログラム 
かき。 

アダルト靜審 2 0 0 0円 

X 6 8 0 0 0、 PC - 9 8 0 0、 FM-TOWNS 

通販のみ。あぶ化巧のずるかまし巧をには、ホイホ。 


開発中 X 68000 用 SOFT 

パズル ゲーム 

HOP UP (ホップアップ) 
5 9 8 0円 

閒巧学院大学電瞄研究会のデビュー作。 

アドベンチヤーゲーム 

AQUARIUS (アクエリアス） 

5 9 8 0円 

柳戸大学巧が計部ボ坂巧が第3弾。 


同1が回が面が回が回が回向]司向]司回面巧面岡 


統壳が閒、お B 新斯、大股が則でおかされた大 
肢，撕废をのドギモをな C 觸远獲[雑强。 

C • 3 b I e ( ケーブル〉 

定価創巧を3 6 0円、2毋 一4 をを5 0 0円 
{が録か中巧ディスクがき） 

漢特は、 ） 冊なら、削刊号と4号 *2 ：! 0朽、そ 
の他2 6 0円。2册なとなら、310巧。年間 
を期蹤統3巧発売の目宵ょり1年間300 
0阿（送鮮をみ） 

を価巧金を計+を料をが化振替などで白コンぶ 
を蘭までおをりてさい。（切手が:規巧 ） C * a 
b 1 e 4号'は、 j 及 P チェーンなど、を固8 0 
お巧でが諫発衆中。 

よミ術情が、ウイルス悄謀からクラブおか 、 A V 
がかコーナーにホそコーナーまである巧努の謀 
題巧も誇る大都おのみの限を販売嫌誌でず。 


同1が旧回[^/{^が回面[5/1^が间巧向同が向面|囘 


大募集！ 

日本 コン ピユー タクラ プ速盟加盟団 化、サークル日コ 
ン速個人会員、日本コンピユ ータウイルス 研究学会会 
員、日コン連本部スタッフ、オリジナルソフト、美少 
女系ソフト開発スタッフなど。 

緊急大募集！ 

D_R 臣 TURN 2開発を！ソースリストはか•必、要資 
おは、すべて提供します。あなたの望む D_R 巨 TU 
RN に育てて下さい。個人または、グループでご応慕 
下さい。 

演僖販売のご案两 

曰コン速 SO FT は、ずべて巧信販究でお貸いホめ巧 
けまず6 

郵巧振を大阪5 — 4 8 7 3 -目コン速が圏け!わあで、 
または、下記な巧あてじ、お金が留、を鞭小巧をなど 
でお送り下さい。送載•消巧秘は、サービスしまず A 
現おが巧の端を、6 0 0 0巧など、瑚ななしでお送り 
くださつた方が送拭がをくなりお襟です。 

逸信販売でお賀いホめのおには、 C ‘ ab ! e 1〜4 
号（が巧が中巧ディスクなし）をプレゼントレでいまず。 

問い合わせ先-申し込みホ 
干5 5 6 大阪巿お速区難ぶ中 2-4-3 
ネ寸上ビル 

日本コンピユータクラブ連盟または、 

日コン連企画株が会れ 

TEL 0 6 - 6 4 4 - 6 9 0 1 (代） 
















A が ESS 


あなたの忍目 8000 が 
フォーミュラマシン【こ進化を遂げる/ 



• V 70 AFPP (/ uPD 7269 l ) 

フローテイング•ポイント•プロセッサ 


参 V70 CPU(/iPD 7063 2) 

20MHz 32 ビットマイクロプロセッサ 



メインメモリ （ DRAM )2 M バイト 
同ーページ内のアクセスは No Wait 


♦ 共有メモリ ( SRAM ) 1 28 K バイト 
X 68000 との通信用 


H 并巧動作 

X 68000 と V 70 は、併行に動作することが可能。 

データの受け渡し処理のためじ双方向ハンドシエータ/〇ポートを搭載。 


V 70+ AFPP 搭載 


参ボードハ"ッケージ 

VDTK-X68K. 

( V 70 Development Tool Kit - X 68 K ) 


(ェクシヴィ 対応） 

…-¥248,000 


♦オプションソフト （ C コン/くイラ） 

VDTK-C-X 郎 K. 

( V 70 Development Tool K け -C Compiler - X 68 K ) 


• 锦 8 ,邮日 


■同捆 ソフトウェア 

参アセンブラ 
参リンカ 

•ソースコードデバッガ参コマンドシェル 



購入方法 

本商品は当面の間、通信販売のみとさせで頂さます。 
購入ご希望の方は、住所、（社名、所属）氏名、電話番号を 
お知らせ下さい。を文書をお送りいたしまず。 


本製品は X 68000 の Human 68 k 上で V 70 のプログラ厶を開発、実行し 
て頂くためのハード&ソフトウェアキットです。32ビットマイクロプロセッサ 
V 70 の特徴である仮想記憶、メモリプロテクション、 CPU レベルでのデバ 
ッグ機能などをサポートし、効率の良い開発環境を提供いたします。 V 70 
のプログラムから X 68000 の資源を利用するための動作環境を提供す 
るシステムモニタを用意してわりますので、 X 68000 の IOCS や、 Human 68 k 
とほぼ同等のシステムコールが利用できます。これじより原理的に因難 
なものを除き、オプションの C コンパイラを使用すると、 Human 68 k 上の C 
言語で書かれたプログラムを、ほとんど修正することなく実行させるこ 
とが可能です。 

V 70 CPU は、 20 MHz の高速クロックをイま用しさらじ AFPP (フローティン 
グ•ポイント•プロセッサ）を標準で搭載しておりますので、より高速な数 
値演算が可能です。また、 V 70 をサブ CPU として浮動小数点演算を行わ 
せる X 68000 用デバイスドライバ ( VFL 0 AT . X ) も用意してわります。これによ 
り Human 68 k 上のアプリケーシヨンからの高速な浮動小数点演算も可 
能となります。 



速度比較參考 

自己平方型フラクタルを a いた場合 

□ X 目邮邮 ( lOMHz + F 戶 P 無し) + FL 日 AT 2 .X . 約1日.5時間 

□ X 閒邮日 (1 日 MHz )+ VDTK - X 郎 K . 約13分/ 

このようじ VDTK - X 68 K を利用することじより、コンピュータグラフィックスなど 
じおいては、50倍近くのパフォーマンスを達成することが可能です。 

また、巿販のソフトを実行する場合に、 FL 0 AT 2. X の代わりに VDTK - X 68 K か 
属のフロートエミュレータ ( VFLORT . X ) をお使いじなりますと、フロート演算に 
かかる時間の短縮が可能です。 

※上き己は Oh ! X 1988 年2月号巧栽のプログラムを C 言語で♦き直してテストしたものです。 
ぷ本製品は、有限会社アクセスと株式会社ハドソンの共同閲発製品です。 


雲整アクセス 


〒101東京都千代田区神田巧巧町 1-64 
神保町協和ビル 7 F 
巧03 (3233) 0200(イ巧 FAX . 03 (329 I ) 7019 






























東京都;’きを区道で巧 2 下目巧番 4 号巧 ( 03 ) 3496-4141 
東ま都巧田ホ森巧 1 T 目 39 を 16 号巧のが 7 ) 23- 1313 
賊都八王子前 1 町册号 Ai が。 7 F 任 ( 0426 ) 26-4141 
東京都立川巧幸巧 4 - 39 - 1 狂の 42 日)％ 

厚木市中巧 3 — 4 — 3 巧の 462 ) 巧 -1548 
静岡県焼ま巿越後島 385 巧の 54 ) 626-331 1 
寓山巿掛尾町 300 を地巧の 764 ) 22-5033 
金；尺巿入；:： 2 - 63 巧の ■ 762 ) 91-1130 
金が巿寺地 2 — 3 巧 ( 0762 ) 47 - 2 己 24 
名古屋ホ中区大須 4 T 目 2 - 48 巧の日 2 ) 262-1 Ml 


藤井寺巿岡 2 下目 1 番 33 号な ( 0729 ) 38-21 11 
岸ネ日田巿 ±生巧 2451 - 3 任の 724 ) 37-1021 
神戸巿中央 区 八懼通 3 - 2 - 16 a の 78 ) 231 - 2 川 
兵庫県西宮市 河原 巧 5 - リ巧の 798 ) 71-1171 
伊丹巿昆惕 化！— 63 »( 0727 ) 77-5101 
おお巧 ま 跡 1 T 目 1 番を友生を婚巧巧ビル lFtt ( 0792 ) 22-1221 
ま 都巧下ま臣郎通仏光巧ル惠比おお郎 巧の 75 ) 341-3571 
京都巿下ま区烏兀通セを 下 ルま培顿嗎近 ( 075)341 -5769 
ネロ歌山巿元寺町 4 下目 4 番地なの 734 ) 28-1441 
ま良ホ=を町 478 - 10 ( 0742 ) 27-1111 
大ネ日郡山巿横田 693 - 10 ( 07435 ) 9-2221 
熊木ホ手取本町 4 — じな ( 096 ) 359-7800 


スタ-タキットのお求めは J 良 P 各店でどうぞ。 


テクノランド 大阪巿浪速区 日本な 5 下目 6 を 7 号巧 (日日） 634-1211 
メディアランド 大阪お島を区 日本巧灯目 8 番巧号》( 06 ) 634-1511 
コスモランド大 阪巿; 良 速区 難ぶ中 2 T 目 1 番 17 号な ( 05 ) 634-3111 
U . S . LAND 大阪巿ぶ透区 日本橘 4 T 目 9 番 15 号な ( 05 ) 634 - W 11 
ビジネスランド 大巧巿化区巧扭 1 - 1 - 3 大巧が 前第 3 ヒルが 0 ( 05 ) 348-1881 
巧田 店大阪巿お区 小松原巧 1 - 10 巧 ( 05 ) ； 362 - lM 1 
高槪店高襯巿富视町 11 番 16 号贷 ( 0726 ) 85-1212 
くずは店か方巿楠菓花圍町 15 番 2 号巧 ( 0720 ) 56- 8181 
千里中央店 ま 柿！/ if 里ま町- 3 沈 NCHU PAL 溫剝 F 巧 ( 06 ) 834-4141 
巧ま富田店窝棚巿大畑町 24 -1 日巧(日 726 ) 93 - 7 已 21 
複屋川店 巧屋 川ホ綠巧 4 — 2 日狂の 720 ) 34 - 1166 
お方バイ バス店枚方巿田口 3 — 41 - 7 巧 ( 0720 ) 48 - 12 り 


知らなきやソンソン 
J & P 名物 


オン刑ヨッピンク 


パソコン/ワープ□适信ネットワークサービス 

J & P 圆剛层 



使いこなしてゆラゆラ 


TIME 泣 MONEY 


メニユー紹介/ (詳しくはジシプして見てむ） 



乂ニュータイトル 


オンラインシヨッピンク‘ 

I .大丸特選お中元/お歳暮ショッピング 


2 .HOT LINE 特選ショッピング 
I - コンピュータ 

2. Oh / PC ショッピング 

3. リフォームインフォ y —ション 
3.0 A サプライショッピング 

4.書籍宅配ショッピング 
日.テレビ CM ショッピング 




SHOPPING 

□AIMARU 

※期間限定 コーナー 

HSHOP 
COMPUTER 
□HPC 
REFORM 
SUPPLY 
TAKUHAI 
CMSHOP 


なかでを特に好評なのは、 
コンピュータのコーナー。 
スンラインに直接掲載して 
いる商品はをちろん、掲載 
外の商品でを電子乂ールで 
お問い含わせいただければ 
お見積りします。 

ますはお気軽じど一ぞ。 


M 


知る人そ'知る/現在提供中の 

スペシがレ乂ニュー 

* いすれを春休みまでの期間限定企画。 

* これからをスペシャルを画を続夕計画中。 

* ぜひ一度コーナーをのぞいてみて下さいね。 

1 . モブムのレベルアッブ廠援します./ 

パソ通ユーザー I ことって一番身近な周辺機器、モデム。 
流行のポケッ h タイプやスタンブードな据置タイフ。 

お薦めモデムを揃えました。 

2.1992年は DATA.Discman しよう/ 

知的情報ツール、 SONY の電子ブックあれこれをご紹介。 
HOT LINE ユーザーの皆様の為に特別価巧で承ります。 

3. NHK ブ:巧ドラ7記怠を画「織田信長」関連のグームソフ SI こ 
挑戦/ 

光栄の信長シリーズを HOT LINE 特別価巧でご奉仕。 


秘技/紹介 



ご一々ベ ■ 


、として使うが去 


1. 「書籍宅配ショッピンブ」の中の「本のある暮しを提案 
します/」 

ここでは、過去の売れ筋書籍や、いまどんな本が売れ 
ているかを随時掲載。流巧に敏感な人はチェックをお 

た jp な/ 

2. 「テレビ CM シヨ ツ ピンブ」の中の「今週のベス h セラー 
商 DOJo 

ここでは sJoshin と J 这 P で売れている商品のベス h 3 
を公開。商品を買ラ前の参考じすればコワイをのなし。 


- その他楽しい乂ニューがまだまだいっばい/- 

★窥れる人情ヴ自慢のユニークな各 S に。 

★ J & P だなら強い.// ノ\ソコン情報をはじめとする役:じ 
なつ DATA BASE 。 

★みんなであしやべり スンライン S —ク (CHAT 機能)。 

也域別•テー7別ポードで充実の 目巨 S (電子揭示板)。 
★ビジュでルデータもばっちりを受信できる X - MODEMo _ 

J 邑 P HOT LINE へのご入会はスタータキッ KC 。 

おホめは、下記のお店へ。又は現金書留じ 
て、¥3 . 000+¥90(消費税3%)=¥3 . 090を 
事務局までおちの下さし、。 

すぐにスタータキッ h をお送0します。 

〒日5日大阪市浪速区曰本橋西 1- 日-日上新電機株す会な 
J 居 P HOTLINE 事務局宛 TEL . (日目)的 2-2 脚 



わ I 川いたわせは 


店店店店店店店店店店 
を田 II ；川¢1山が地項 
巧町八な本^寓を寺大 


店店篇店店店店店店館店店 
寺 田' 山 町鉄 J：T 乂户 
J け‘ w 宮丹路寺近；^ ノ本 
井ホ 伽 都都哥を^ 

疎岸^ 西が姫ままが奈那熊 



















SHARP 



瞬速 16MHz 

XVI 快走。 



•写真は CZ -644 C-TN と CZ - ら ’ i 40 -TN 

16 MHz 6800ろ、高密度メモリ拡張環境、 SX-WINDOWverlJo 
先見性•創造性の具現化、ユーザーインターフェイスの探求。 

XVI がこのコンセプトをどう苑臟させた力、 -〇 


成熟の X68、 いま/巧ーワークステーン a ンへ。 


XX68000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 


本体 +キー ボード+マウス • トラックボール 

CZ -634 C - TN (チタンブラック）憔準伽格368,000ド](税別） 
81 MBHD タイプ CZ - 644 C - TN (チタンブラック）憔準伽化518,000い K 税別） 


SUPER 本ホ+キ—ボ—ド+マウス•トラックボ—ル PR 0 I 1 本体+キー■ボード+マウス 

CZ -604 C - TN (チタンブラック）巧が価が 348,()001 リ(化が） CZ -653 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）巧唯価か2破，000111(化が） 

81 MBHD タイプ CZ -623 C - TN (チタンブラック）巧'が価化が8,000111(说別） 40 MBHD タイプ CZ -663 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）巧準化が395,0001リ(拱が） 


W わ-万0祝巧され 


■わ巧い含わせは...巧子がお巧を木部システム巧器営裳部〒5化大あ巿剛き巧区る;也巧の者22号なの 6)621-1221 けけ;表）巧子が器事お本部 AVC システム#巧化!！室〒162まま都巧宿区ホを八链巧8番地 0(03)3260-1 化1 ( 大代巧） 
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